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Z przykrością muszę poinformować 
wszystkich naszych czytelników, że po- 
stanowiliśmy zawiesić wydawanie AMI - 
GOWCA. Doszliśmy do wniosku, że w 

| tej chwili jest to jedyne słuszne rozwią- 
zanie, no i słowo stało się faktem. 
Mamy jednak nadzieję, że uda nam się 
reaktywować pismo jak najszybciej. 

Wszystkich zaniepokojonych prenu- 
meratorów pragnę uspokoić, że nie z0- 
stawimy ich na lodzie i najpóźniej do 
końca tego roku się z nimi rozliczymy. 
Za wszelkie niedogodności przepra- 
szamy. 

Chciałbym w tym miejscu podzięko- 
wać calej redakcji oraz wszystkim, 
którzy wspierali nas swoimi tekstami, 
listami i myślami. Dzięki Wam AMIGO- 
WIEC mógł się zbliżyć do prawdziwego 
amigowego życia, odzwierciedlać Wa- 
sze problemy i odpowiadać ną Wasze 
potrzeby. Mam nadzieję, że nas nie 
opuścicie i gdy pismo wróci znowu do 
Waszych domów będziecie dalej jego 
wiernymi czytelnikami. 

Obecny, podwójny numer, przygoto- 
waliśmy normalnie (a może nawet tro- 
chę lepiej), abyście tak szybko o nas nie 
zapomnieli i w momencie powrotu pi- 
sma zapragnęli po nie sięgnąć. 


Na razie żegnam wszystkich bardzo 
serdecznie do następnego spotkania, 


Tomasz Kokoszczyński 


PS. Nie zapominajcie o naszej super- 
| ofercie. Do nabycia jest również ksią- 
źka Amiga i Muzyka. 
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Na początek przykra wiadomość dla 
wszystkich naszych fanów: wydawanie 
AMIGOWCA zostaje zawieszone. Zo- 


| 


staliśmy zmuszeni do tej decyzji wielo- | 


ma czynnikami. Należą do nich m.in. 
rosnące wciąż koszty, trudności z 
dystrybucją pisma, dodatkowe obo- 
wiązki, no I oczywiście potężna konku- 
rencja. Jakie będą dalsze losy pisma - 


nie wiemy tego w tej chwili. Jeśli wa- | 


runki się zmienią AMIGOWCA z pe- 
wnością reaktywujemy, o czym powia- 
domimy wszystkich naszych czytelni- 
ków. Nie mamy oczywiście zamiaru 
zaprzestania działalności na gruncie 
AMIGI i prędzej czy później się o tym 
dowiecie. Dzisiaj mówimy Wam jednak: 
Cześć! 

UWAGA: Prenumeratorzy - w razie 
faktycznego zawieszenia wydawania 
AMIGOWCA nie martwcie się - roz- 
liczymy się z Wami. Nie nastąpi to 
natychmiast, ale w najgorszym przy- 
padku do końca roku. Serdecznie prze- 
praszamy. Wszystkich, którzy mieli ja- 
kiekolwiek problemy*z naszym działem 
prenumeraty informujemy, że zmieniła 
się jego obsada i w tej chwili nie docie- 
rają do nas praktycznie sygnały o jego 
nieprawidłowym funkcjonowaniu. 


AMIGOWA Superoferta! 

Jeśli chcielibyście nabyć zaległe 
numery AMIGOWCA, to macie jedyną 
okazję. Ogłaszamy "posezonową" ob- 
niżkę cen . W tej chwili dysponujemy 
numerami od 3/92 do 7/92 w cenie 7 
tysięcy złotych i starymi czarnobiatymi 
w cenie 4 tysiące złotych. Wystarczy 
wpłacić na na-sze konto... W przypad- 
ku wyczerpania się nakładu pieniądze 
zwracamy! 


Coś dla Was! 
Na pocieszenie wszystkim wielbi- 





cielom Amigi donosimy, że na rynku 
pojawiło się nowe czasopismo amigo- 
we: "Magazyn AMIGA", wydawane 
przez "LUPUS". Zapowiedź jego mo- 


lx 2J 
dwusasika” 





gliśmy podziwiać w Enterze jako 16 
stronnicową wkładkę. Samo pismo 
liczy 80 stron i część z nich jest w ko- 
lorze. Zamieszczone teksty są w 
większości przedrukami z niemieckiego 
"AMIGA-Magazin", ale podobno ma się 
pojawiać trochę rodzimej twórczości. 
Początki pisma będą na pewno trudne, 
ale myślę, że się Wam spodoba. Nie- 
stety muszę zmariwić wszystkich wie- 
Ibicieli Ami-Marketu: cena jednego 
ogłoszenia w piśmie wynosi 50 tys. 
złotych. Pismo zarówno w prenumera- 
cie, jak i w delalu kosztuje 20 tys. za 
egzempiarz. 


Nowa Amiga za starą Amigę 

Za jedyne 999 DM można nabyć 
Amigę CDTv. Niestety trzeba się przy 
okazji pozbyć się swojej starej 500tki. 
Amiga CDTV wyposażona jest w na- 
pęd CD-ROM; 1 MB RAMu, Modulator 


, 








H-F, do którego można bezpośrednio 
podłączyć telewizor, Interface MIDI 
in/out: port dla karty pamięci (opcjonal- 
nie 64 lub 256 KB) i opcjonalnie w 
twardy dysk 40/80 MB (montowany 
wewnętrznie). Niestety system jaki ofe- 
ruje firma to w dalszym ciągu przestar- 
zały już obecnie 1.3. Normalnie taki 
zestaw kosztuje 1599 DM. Dodatkowy 
(czarny) monitor 1084 S5 można doku- 
pić za jedyne 599 DM. Transakcji mo- 
żna oczywiście dokonać w Niemczech 
- a może tak u nas ktoś by się podjął 
takiej akcji? Przedstawicielstwo Com- 
modore wytrwale milczy. 


Kompakt i MIDI 

Firma Warner New Media wyprodu- 
kowała dysk kompaktowy, który może 
być odtwarzany przez MIDI Amigi. 
Dyskietka zawiera "Biękitną rapsodię” 
Gershwina, program do odtwarzania i 
(uwaga) normalną 16-bitową muzykę, 
która może być odtwarzana na każdym 
CD. Firma jest znana z licznych 
dysków graficznych (oczywiście kom- 
paktowych). 


Amigowe targi razy 2 

Jak co roku w Kolonii (RFN) odbę- 
dą się wielkie targi komputerowe CSS 
(Computer Shopper Show). Tym razem 
nie będą to jednak targi poświęcone 
wyłącznie Amidze, jak to dawniej 
bywało. Targi będą miały miejsce od 8 
do 10 października (włącznie). Obok 
obszaru określanego jako AMIEXPO 
będą obszary: PCEXPO, MULTIMEDIA 
EXPO, PERYFERIA, EXPO i ENTER- 
TAINMENT '92 (rozrywka 92). Targi 
można zwiedzać w całości lub w części 
poświęconej grom. Oczywiście w tym 
drugim przypadku obowiązują niższe 
ceny. Cena wstępu (za dzień) wynosi 
12 i 17 marek (studenci, dorośli) i od- 
powiednio 6 I 10 marek (obszar rozryw- 
ki). Targi będą się odbywały w 5 halach 
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podzielonych tematycznie - zdpowiada 
się wielka impreza. Równie wielkie i 
tym razem poświęcone wyłącznie 
Amidze zapowiadają się targi nazwane 
"World of Commodore Amiga '92", któ- 
re odbędą się we Frankfurcie n/Menem 
w dniach 26-29 listopada. Targi organi- 
zowane są po raz pierwszy w całości 
przez firmę Commodore i wzbudziły 
początkowo wiele kontrowersji. Do tej 
pory największymi amigowymi targami 
w Europie były targi organizowane w 
Kolonii. Pozostałe - jak te w Berlinie, 
na których dane nam było być, byty o 
wiele skromniejsze. W Kolonii brako- 
wało po prostu powietrza i powierzchni 
dla tłoczących się wystawców, sprzętu 
no i zwiedzających. Commodore posta- 
nowił podnieść rangę Amigi do miana 
sprzętu protesjonalnego i zorganizował 
własne targi. Wystawcy są powoli, acz- 
kolwiek skutecznie przekonywani, że 
warto być tu i tu, co jest im z pewnoś- 
cią nie za bardzo na rękę. 

Co z tego wyniknie - będziemy mo- 
gli się przekonać (nie samą Amigą 
przecież żyje człowiek). 


Lotto na Amidze 

W Lotto grają wszyscy - i duzi, i ma- 
li. Wygrywają tylko niektórzy. Jak tego 
dokonać, żeby chociaż się zwróciło? 
Pewnie wiele słyszeliście o Lottoma- 
tach, czyli maszynach, które za Was 
wylosują nagrodę. Wciska się guzik i 
wylatuje gotowy, wypełniony kuponik. 
Posiadacze Amig mogą sobie kupić za 
jedyne (?) 59 DM program Lotto Amiga 
w nowej wersji 3.0. Program ten 
wprawdzie nie gwarantuje wygranych 
(gdyby tak było, to na pewno monopolu 
loteryjnego nie stać byłoby na tak licz- 
ne reklamy w telewizji), ale zwiększa 
szanse wyciągnięcia więcej niż 3 tra- 
fień. Do programu wpisano wszystkie 
wyniki losowania w RFN do końca roku 
1991 i dzięki temu możliwa jest doktad- 
na analiza zależności wyciągniętych 
liczb pomiędzy sobą, datami kiedy zos- 
tały wyciągnięte itp. Tylko siedzieć, 
analizować i wygrywać. 


Nowy X-copy 8 Company 
Firma Cachet Software ogłosiła, że 
nowa wersja programu (oczywiście nie- 
numerowana) pojawi się 15.09.1992. 
Oczywiście na dysku oprócz nowego 
X-Copy znajdą się nowe wersje progra- 

mów Cyclone, XPress, XLent, X-IT. 


Pisane skanerem, czyli OCR 
Wzrasta ostatnio zainteresowanie 





sposobami ułatwiania sobie życia. Do 
takich sposobów należy odczytywanie 
tekstu przez komputer, czyli OCR (Op- 
tical Character Recognition). Gdy tylko 
o tym sił pada stwierdzenie 
"Czego to ludzie (komputery) nie 
wymyślą?”. Otóż nie jest to takie proste 
i przypomina raczej żmudną pracę niż 


swobodne dE. Również AM|-- 


GA ma możliwości czytania druko- 
wanych tekstów. Po podłączeniu do 
niej skanera ręcznego (patrz. nr 2/92) 
lub przez wczytanie tekstu skanerem 
tabletowym, możemy przystąpić do 
prób odczytania tekstu - o ile oczywiś- 
cie posiadamy program  "Migraph 
OCR”. Nie jest to jednak odczytywanie 
bezbłędne, ani takie znowu komforto- 
we (program wymaga dużo pamięci i 
twardego dysku). Praktycznie nigdy nie 
wiadomo w ilu procentach odczytany 
tekst będzie poprawny. O polskich lite- 
rach lepiej nie wspominać... 


AT do Amigi! 

Wszyscy, którzy chcą sobie zafun- 
dować twardy dysk do Amigi wiedzą, 
że ceny sprzętu SCSI nie są niestety 
zbyt niskie (patrz ostatnia strona oklad- 
ki). Niestety takie są realia. O wiele 
wygodniej byłoby dołożyć do naszej 
pupilki tańszy dysk AT. Niestety, jak do 
tej pory bardzo nieliczne firmy produko- 
wały kontrolery, które by to umożli- 
wiały, a i to jedynie do A 2000 za 
nieprzyzwoite pieniądze. Obecnie poja- 
wila się na rynku nowość. Za jedyne 
200 DM można Kupić kontroler firmy 
Mainhattan Data, który umożliwia pod- 
tączenie dowolnego 16-bitowego dysku 
twardego AT zarówno do Amigi 500, 
1000 jak i 2000. 


Znowu AT! 

Również firma 3-State nie prze- 
spała swojej szansy i wypuściła na 
rynek kontraler mogący współpracować 
zarówno z dyskami AT jak i SCSI o dź- 
więcznej nazwie Apollo. Kontroler nie 
jest niestety za szybki (ok. 300 KB/s), 
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ale za to może współdziałać zarówno z 
Amigą 500, jak i 2000. Na karcie kon- 
trolera można umieścić do 8 MB pa- 
mięci. Cena "gołego" kontrolera wynosi 
ok. 450 DM. 


i Amigi w Novellu 

Już od dawna IBMowcy chwalą się 
posiadaniem sieci Novell. Nic z tego - 
Amiga nie jest gorsza i można ją do ta- 
kiej już istniejącej sieci podłączyć. 
Umożliwia to system "Amiga Client 
Software". System ten został przetesto- 
wany przez firmę bsc i okazało się, że 
nie wystąpiły żadne problemy, za to 
wyraźnie dał się odczuć multitaskinkg 
Amigi, tak często niedoceniany przez 
IBMowców (To się wie, co się ma!). 


Nowy ColorMaster 

Powstała i jest dostępna nowa 
wersja karty graficznej ColorMaster. 
Nowa karta może w pełni wspierać ani- 
macyjne zapały twórców i jest w stanie 
wyświetlać do 25 klatek na sekundę. 
Do ColorMastera powstały również no- 
we Drivery umożliwiające współdziała- 
nie z nim takich klasycznych (o ile ma 
się "trochę" więcej pamięci) programów 
graficznych, jak IlmageMaster i Refle- 
ctions 3D. 


mm 





AMAX II Plus 
- nareszcie w 
peini zgodny 





Odwiecznym problemem  sprzę- 
towych emulatorów Macintosha na 
Amigę była potrzeba dokupienia spe- 
cjalnej, dodatkowej stacji. Ten i wiele 
innych problemów zniknęło wraz z po- 
jawieniem się ulepszonej wersji karty: 
AMAX II Plus. Karta ta oprócz tego, że 
umożliwia pełen dostęp "Macintosha" 
do urządzeń Amigi, czytanie Macinto- 
showych dysków przez wewnętrzną 
stację Amigi, to jeszcze pozwala na 
przyłączanie specjalizowanych urzą- 
dzeń Macintosha do Amigi. Cena jej 
wynosi w przybliżeniu 1150 DM. 
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mierzcha. Wśród drzew powoli 


lować ciemność. Mgła. Nagle... z 


nia się ogromny łeb sm 


wonym pragnieniem krwi. Twojej! 


Mimowolny dreszcz na całym ciele 
w takiej sytuacji jest znany chyba każ- 
demu miłośnikowi gier typu rolle- 
playing. Nie tylko zwolennicy magii 
przeżywają emocje. Gdy piłka golfowa 
z odległości 116 yardów wpada do 
komputerowego dołka, efekt z pewno- 
ścią słyszą sąsiedzi. Jak to się dzieje, 
że zbłąkany w otchłaniach półprzewod- 
ników elektron wywołuje takie emocje? 


BAJTY 
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Podstawową rzeczą, cechą wspól- 
ną i nadrzędną WSZYSTKICH przed- 
miotów będących efektem ludziej cywi- 
lizacji, jest interface (sławetne "między- 
mordzie") pomiędzy funkcją wykonywa- 
ną przez przedmiot a człowiekiem. Z 
tej przyczyny kierownica roweru nie 
przypomina kaktusa, oczka nożyczek 
są okrągłe, a nie trójkątne. W przypad- 
ku komputera takim pośrednikiem po- 
między nim i człowiekiem jest GRAFI- 
KA. Grafika rozumiana w różny spo- 
sób: raz jako piękny obrazek z krainy 
fantasy, innym razem jako wykres 
funkcji czy... zwykły tekst, który także 
jest grafiką. Tworzenie grafiki to bez 
wąipienia najważniejsza funkcja kom- 
putera - bez niej nawet najdłuższe 
obliczenia na zawsze pozostaną cichą 
tajemnicą mikroprocesora. Zobaczmy 
więc, jak to się dzieje, że oko smoka 


jest faktycznie okiem smoka. 

Komputer to naprawdę nic specjal- 
nie trudnego. Mikroprocesor, czyli ser- 
ce komputera, odczytuje z pamięci da- 
ne i na ich podstawie dokonuje operacji 
na pamięci. Taką pamięć najlepiej wy- 
obrazić sobie jako odcinek podzielony 
na szereg malutkich odcinków. Weźmy 
podziałkę na zwykłej linijce. Odcinek 1 
metra zawiera 100 odcinków centyme- 





ADRES KORCOWY 


„danin 


trowych. Jeżeli nasz komputer zawiera 
512 KB (kilobajtów - pamiętajmy, że w 
informatyce kilo nie oznacza 1000, lecz 
1024 - najbliższą potęgę dwójki), wtedy 
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musimy wyobrazić sobie 512 * 1024 = 

| 524288 odcinków. Odcinki te w kompu- 

| terze nazywamy nie centymetrami, lecz 
bajtami. Każdy z bajtów dzieli się na 
osiem mniejszych odcinków zwanych 
bitami - tak, jak centymetr dzieli metr, a 
milimetr - centymetr. Bit zaś to nic in- 

| nego jak informacja typu tak/nie. Jest 

| coś (np. dysk w stacji), bit jest równy 1, 

| nie ma - 0. Każdy z bitów może przyjąć 
tylko dwa stany: O lub 1. Ponieważ bi- 
tów w bajcie jest 8, więc wszystkich 
wartości bajtu może być 
272'2*2*2*272'2 = 2 do 8 = 256 (od 0 
do 255 ) - patrz rys. 1. Tylko co to ma 
wspólnego z grafiką? 


i. PROZA HARDWARE'U 

Obraz na ekranie monitora składa 
się z linii, natomiast każda z linii jest 
zbudowana z szeregu punktów. Punkty 
te są nazywane pikselami. Każdy kom- 
puter ma swoją rozdzielczość, mówią: 
cą z ilu pikseli składa się linia i ile jest 
linii na ekranie. Standardowa Amiga 
(bez nowych układów ECS) ma nastę- 
pujące rozdzielczości: 320 x 256, 320 x 
512, 640 x 256 i 640 x 512. Rozdziel- 
czość 320 x 256 oznacza, że obraz jest 
budowany z 256 linii, z których każda 
składa składa się z 320 pikseli - rys. 2. 


LINIE OBRAZU 
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Rozdzielczości komputera są takie, a 
nie inne, bowiem tak skonstruowano 
układy scalone zajmujące się grafiką. 

Załóżmy, że mamy obraz jedno- 
barwny - monochromatyczny. Każdy 
punkt na ekranie może być teraz wi- 
doczny ("zapalony") lub niewidoczny 
('zgaszony”). Jak wynika z paru linii 
tekstu powyżej, takie zachowanie moż- 
na opisać bitem. Bit jest włączony 
(równy 1) - punkt jest na ekranie, gdy 
jest równy 0, piksela nie jest wyświetla- 
na. Aby łatwiej zrozumieć powiązanie 
pomiędzy pikselami a bitami, wróćmy 
do przykładu z linijką, lecz teraz znacz- 
nie, znacznie dłuższą. 

Aby zapisać jedną linię pikseli na 
ekranie, należy użyć dla rozdzielczości 
320 x 256 następującą liczbę bajtów: 
320 (ilość pikseli w linii) / 8 (ilość bitów 
w bajcie) = 40 bajtów. Jeżeli umówimy 
się, że na naszej długiej linijce dane te 
są zapisane od setnego centymetra, to 
zajmą one obszar od 100 cm do 139 
cm włącznie. Pamiętajmy, że porówna- 
nie z linijką jest umowne, bowiem nasz 
centymetr (bajt) zawiera 8 "milimetrów" 
(bitów). Pierwszą linię ekranu mamy 
zapisaną (rys. 3). Gdzie umieścić dru- 
gą? Po prostu, zaraz po pierwszej, a 
więc od 140 cm do 179 cm włącznie 
itd., aż do ostatniej linii. 

Aby Amiga mogła wyświetlać grafi- 
kę, dane graficzne muszą być umiesz- 
czone w pamięci dostępnej dla kopro- 
cesora graficznego - w tak zwanym 
CHIP-RAM. Jeżeli dane te znajdują się 
w tej pamięci, możemy koprocesorowi 
podać, gdzie mają swój początek - a 
więc w przypadku linijki podajemy 100 
cm. W rzeczywistym komputerze poda- 
jemy adres początku pamięci, od które- 
go rozpoczynają się nasze dane. Po- 
nieważ rozdzielczość jest również po- 
dawana, więc komputer wie, jak duży 
obszar pamięci zajmują dane graficz- 
ne. W przypadku rozdzielczości 320 na 
256 jest to 40 bajtów razy 256, a więc 
10240 bajtów. Taki obszar nazywamy 
planem bitowym (rys. 4). No to po ro- 


bocie... ; , 

Niezupełnie. Zapisany obraz jest 
monochromatyczny. Czarno-biały! Co z 
kolorem? Ponieważ wszystko w kom- 
pulerze dzieje się na bitach i bajtach, 
zobaczmy, ile bitów potrzebujemy, by 
uzyskać różną ilość kolorów. I tak: 


numer bitu 

543210 
1bit =00000x=2do 1= 2 kolory 
2 bity =0000xx=2do2= 4 kolory 
3bity = O000xxx=35do3= 8 kolorów 
4 bity = OOxxxx = 2 do 4 = 16 kolorów 
5 bitów = Oxxxxx = 2 do 5 = 32 kolory 
6 bitów = xxxxxx = 2 do 6 = 64 kolory 


Kto pracował trochę chociażby na 
DeluxePaint IV, ten zna skądś te 
liczby... Jeden plan bitowy zawiera 
pierwszy bit informacji o kolorze. Jeżeli 
za pierwszym planem bitowym umieś- 
cimy drugi, za drugim trzeci, to otrzy- 
mamy pełny zapis informacji dla 3 pla- 








pierwszym planie bitowym jest wyszu- 
kiwany bit odpowiadający  współ- 
rzędnym wyświetlanej na ekranie pik- 
seli. Jest to bit 0 koloru. Potem odszu- 
kiwany jest bit 1 w drugim planie bi- 
towym itd. Po odczytaniu wszystkich 
bitów otrzymujemy wartość liczbową, 
np. 14 (rys. 5). Co ona oznacza? 
Amiga posiada tylko 32 tzw. rejestry 
koloru. Są to "komórki pamięci", w 
których przechowywane są dane opisu- 
jące kolor. Jak wiadomo z fizyki, każdy 
kolor można przedstawić w postaci 
mieszanki trzech innych, tzw. podsta- 
wowych, barw. Są to kolory czerwony 
(oznaczany R od angielskiego red), 
zielony (G od green) oraz niebieski (B 
od blue). W Amidze na każdą z tych 
barw podstawowych w danym rejestrze 
koloru przypadają 4 bity. Ponieważ 4 
bity mogą zapisać 16 różnych stanów. 
więc łączna ilość kolorów, jakie mamy 
do dyspozycji wynosi 16 (R) razy 16 
(G) razy 16 (B) = 4096 kolorów. Kolej- 
na tajemnicza liczba znajduje swoje 
uzasadnienie. Jak łatwo policzyć, do 
opisu koloru potrzeba 3 (ilość barw 
podstawowych) * 4 bity = 12 bitów. Po- 
nieważ pamięć dostępna dla koproce- 
sora graficznego jest dzielona nie na 
bajty, lecz na słowa (słowo to dwa 
bajty, a więc 16 bitów), stąd wynika, że 
4 bity każdego rejestru koloru są nie 
wykorzystane. Jaki jest związek po- 
między rejestrami koloru a opisującą 
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nów bitowych, a więc w 8 kolorach. 
Komputer otrzymuje od nas informację, 
w jakiej rozdzielczości pracuje (po- 
wiedzmy: 320 x 256) i ile planów bi- 
towych jest wykorzystywanych 
(załóżmy, że 5). W takim przypadku 
uzyskamy na ekranie 32 kolory. Jeżeli 
podamy komputerowi początkowy 
adres danych w pamięci, wtedy zmyśl- 
na maszynka wie, że począwszy od te- 
go adresu 320 (ilość pikesli w linii) / 8 
(ilość bitów w bajcie) * 256 (ilość linii) = 
10240 bajtów opisuje pierwszy bit koło- 
ru, kolejne 10240 - drugi i tak. aż do 
piątego. Odczyt informacji zachodzi w 
następujący sposób: Najpierw w 
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ADRES POCZATKU DANYCH PLANU UITOWEGO. 


Rys. 4 
SPOSÓR ZAPIEU JEDHEGO PLANU BITOMEGO M ROZDZIELCZOŚCI 328 w 256. 


pikselę wartością odczytaną z planów 
bitowych? Otóż wartość ta to nic inne- 
go, jak numer rejestru koloru, w którym 
znajduje się zapisany w postaci RGB 
kolor danej pikseli. Jeżeli odczytana 
wartość wynosi 14, wtedy piksela ma 
taki kołor, jaki znajduje się w czter- 
nastym rejestrze koloru. 

No to obraz mamy zapisany w da- 
nej rozdzielczości i liczbie kolorów, z 
daną paletą barw (paleta barw to nic 
innego jak zespół wartości poszcze- 
gólnych rejestrów koloru). Zastanówmy 
sięnad konsekwencją faktu, że w pla- 
nach bitowych zapisany jest numer re- 
jestru a nie kolor. Po pierwsze, Amiga 
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ma, jak wspomniałem, tylko 32 rejestry 
koloru. Oznacza to, że na ekranie 
może jednocześnie wyświetlać tylko 32 
różne kolory, wybrane dowolnie z pa- 
lety 4096 kolorów. Skąd więc tryb, w 
którym można uzyskać 64 kolory (tzw. 
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rejestrze koloru. W przypadku, gdy bit 
5 jest równy 1, wiedy piksela ma rów- 
nież kolor z rejestru wskazywanego 
przez bity 0-4, lecz jest on podzielony 
przez 2 (odpowiada to przesunięciu za- 
wartości rejestru o jeden bit w prawo). 





Half-Bright) czy też tryb ze wszystkimi 


Zobaczmy na przykładzie, jak to działa. 
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4096 kolorami (tzw. HAM)? Otóż tryby 
te wykorzystują szósty plan bitowy. Jak 
zobaczymy niżej, pozwala to właśnie 
na uzyskanie większej ilości kolorów, 
choć związane jest to z pewnymi ogra- 
niczeniami. Zanim zajmiemy się tymi 
trybami, zwróćmy uwagę na inną kon- 
sekwencję zapisania w danych gra- 
ficznych numerów rejestrów koloru a 
nie bezpośrednio wartości kolorów. 
Otóż dzięki temu jest możliwe coś, co 
określane jest przez "rotację kolorów”. 
Otóż jeśli zmienimy zawartość rejestru 
koloru (tylko JEDNEGO słowa pamię- 
ci), to zmienią kolor WSZYSTKIE pik- 
sele opisywane przez ten rejestr. 
Gdyby byt zapisywany bezpośrednio 
kolor, należałoby zmienić WSZYSTKIE 
słowa zawierające ten kolor, co 
trwałoby wieczność (no, może niezu- 
pełnie, ale na pewno czas by byt li- 
czony w sekundach lub nawet minu- 
tach, zależnie od rozczielczości i ilości 
kolorów). Tak więc zmieniając wartości 
kilku słów pamięci - rejestrów koloru - 
możemy uzyskać piękne przejścia 
barw w bardzo krótkim czasie. Warto to 
sobie posprawdzać bawiąc się Deluxe- 
Paintem. 

Wróćmy do naszych trybów gra- 
licznych. Co to takiego Extra-Halibrite i 
HAM? W trybie Extra-Halfbrite uży- 
wanych jest 6 planów bitowych. Bity od 
0 do 4 są używane, jak poprzednio, do 
wskazania numeru rejestru koloru opi- 
sującego daną pikselę. Co ma jednak 
opisywać bit 5, skoro są tylko 32 re- 
jestry? Skąd wziąć nowe wartości kolo- 
rów? Otóż można je otrzymać bardzo 
prosto. Wystarczy założyć, że gdy bit 5 
jest równy 0, to kolor pikseli zawarty 
jest we wskazywanym przez bity 0-4 
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Załóżmy, : że wskazywany rejestr jest 
równy: 


RRRR GGGG BBBB 
3210 3210 3210 
rejestr= 0110 1100 0010 


czyli że R = 6, G= 12, B=2. Niższe 
wartości poszczególnych skladowych 
odpowiadają coraz ciemniejszym kolo- 
rom (R=0,G=0.B=0toczamy,R= 
15, G = 15, B= 15 to biały). Jeśli dla 
bitu 5 równego 1 przesuniemy zawar- 
tość rejestru koloru o jeden bit w pra- 
wo, otrzymamy kolor o połowę ciem- 
niejszy od poprzedniego: 


RRRR GGGG BBBB 

321032103210 
rejestr= "0011 0110 0001 
Teraz R=3, G=6,B=1. Ponieważ 
dla bitu 5 równego O mamy 32 kolory 
jasne, a dla bitu 5 równego 1 - 32 ko- 
lory o połowę ciemniejsze, otrzymu- 
jemy razem paletę 64 kolorów. O ile 
jednak wcześniej mogliśmy wybrać 
wszystkie kolory dowolnie, teraz dowol- 
nie wybrać możemy tylko 32. Drugie 32 
są z klucza o potowę ciemniejsze i na 
ich dobór wpływu nie mamy. 

Tryb HAM (Hold-And-Modity) jest 
nieco bardziej skomplikowany. Umożli- 
wia on uzyskanie na ekranie jedno- 
cześnie petnej palety barw Amigi, tj. 
4096 kolorów, a żeby było śmieszniej, 
używa tylko 16 rejestrów koloru. Czego 
to ludzie nie wymyślą... HAM również 
potrzebuje 6 planów bitowych. Jego 
zasada działania polega na tym, że bity 
4 i 5 decydują o sposobie określania 
koloru pikseli, pozostałe bity 0-3 mają 





różne znaczenie w zależności od bitów 
4 i 5. Zasada dzialania polega na tym. 
że gdy oba bity 4 i 5 są równe zeru. 
wtedy piksela ma kolor zawarty w re- 
jestrze koloru wskazywanym przez bity 
0-3. W pozostałych przypadkach bity 
0-3 opisują tylko jedną składową 
barwy, tj. R, G lub B (w zależności od 
bitów 4 i 5), a pozostałe składowe są 
brane od poprzedniej pikseli (tj. od pik- 
seli znajdującej się zaraz na lewo od 
danej). Poniższa tabelka opisuje do- 
kładnie działanie trybu HAM: 


bty543 21 0 Funkcja 
0 0C3C2C1C0 Bity 0-3 wskazują rejestr 
koloru. 
Składowe R i G są takie, 
jak w poprzedniej pikseli, 
składowa B jest zapisa- 
na w bitach 0-3, 
Składowe G i B są takie, 
jak w poprzedniej piksek, 
składowa F jest zapisa- 
na w bitach 0-3. 
Składowe R i B są takie, 
jak w poprzedniej pikse 
li,skladowa G jest zapi- 
sana w bitach 0-3. 
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Warto zauważyć, że lewa linia pik- 
seli może mieć kolory tylko z 16 rejes- 
trów koloru (nie ma bowiem poprzed- 
nich pikseli, od których można wziąć 
pozostałe składowe). Stąd czasami po 
lewej stronie rysunku w trybie HAM są 
widoczne nieco "dziwne" efekty. Ponie- 
waż później (tj. bardziej na prawo) są 
już brani pod uwagę sąsiedzi, łatwo 
zauważyć, że przejście od koloru czar- 
nego do białego musi nastąpić przy po- 
mocy "pikseli pomocniczych”, bowiem 
na raz można zmienić tylko wartość 
jednej składowej. To tłumaczy wystę- 
pujące często na rysunku zaskakujące- 
go koloru piksele. 

Tak więc z paru podstawowych za- 
sad matematyki i fizyki wynikają rzeczy 
pozornie całkowicie niezrozumiałe. Po- 
zostaje jedynie wyjaśnić, dlaczego w 
trybach o zwiększonej poziomej roz- 
dzielczości (tj. 640 na 256 lub 640 na 
512) nie można używać 32 kolorów ani 
trybów Extra-Halfbrite i HAM oraz skąd 
bierze się ów słynny i jakże uciążliwy 
interlace (miganie obrazu). Fakt, że w 
trybach o rozdzielczości poziomej 640 
mamy do opisu używane jedynie 4 bity 
(maksymalnie 16 kolorów) i występuje 
interlace, wynika z komercji i hardwa- 
re' u. Otóż by komputer w swym założe- 
niu domowy mógł! się sprzedawać, po- 
winien być w miarę tani. Aby móc w 
najwyższej rozdzielczości otrzymać 
obraz bez drgań w większej liczbie ko- 
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lorów należałoby kupować wraz z kom- 
puterem drogi monitor. To w sposób 
drastyczny obniżyłoby ilość klientów, a 
pamiętajmy, że Amiga w wersji podsta- 
wowej (A500 lub A2000, nie wspomina- 
jąc o A1000) pochodzi z tak odległych 
czasów ery komputerowej, że w kate- 
goriach rodzinnych można ją przyrów- 
nać nie do przyjaciółki, lecz raczej do 
babci. W tych zamierzchłych czasach 
dobry monitor zaczynał się od 10000 
DM. Komputer domowy powinien jed- 
nakże dać się podłączyć nie tylko do 
monitora, lecz także do zwykłego tele- 
wizora. Stąd wynika ów "drgający" 
kompromis. Aby umożliwić uzyskanie 
wysokiej rozdzielczości poziomej, się- 
gnięto do sztuczki. Normalny obraz te- 
lewizyjny jest wyświetlany z częstotli- 
wością 50 Hz, czyli 50 razy na sekun- 
dę. W Amidze użyto triku. W jednym 
przebiegu strumienia elektronów po ek- 
ranie monitora (tj. w 1/50 sekundy) nie 
są rysowane wszystkie linie rysunku, 
lecz tylko nieparzyste, a w drugiej 1/50 
sekundy - parzyste. Stąd cały obraz 
wyświetlany jest zamiast 50 razy tylko 
25, co wywołuje miganie. Efekt ten jest 
szczególnie widoczny przy liniach po- 
ziomych, bowiem cała linia w 1/50 się 
pojawia, a w kolejnej 1/50 znika. W li- 
niach skośnych naprzemiennie znikają 
sąsiednie piksele i efekt migotania jest 
znacznie zmniejszony. Również duża 
kontrastowość barw wpływa na zwięk- 
szenie interlacu - przy kolorach stono- 
wanych zostaje on "rozmyty". To tłu- 
maczy, dlaczego na wszelkich digitali- 
zowanych obrazkach obraz "prawie" 
nie mruga - jest mało linii poziomych, a 
sąsiednie piksele są zwykle stonowa- 
ne. Wielkość danych graficznych i 
szybkość ich przesyłania spowodowały 
natomiast ograniczenie ilości planów 
bitowych w wysokich rozdzielczościach 
tylko do 4 bitów. 

Oprócz wymienionych wyżej trybów 
istnieje również tryb OVERSCAN. Jego 
działanie sprowadza się po prostu da 
wykorzystania zwykle marnującej się 
ramki wokół obrazu generow: 
przez komputer. Tryb OVERSCAN 
można włączyć przy każdej rozdziel- 
czości i uzyskać wtedy pewne jej 
"zwiększenie". Piszę to w cudzysłowie, 
bowiem przez zwiększenie rozdziel- 
czości zwykle rozumie się taki tryb, w 
którym piksela ma mniejsze rozmiary. 
W overscanie rozmiary pikseli pozo- 
stają takie same, znika tylko nie 
wykorzystywana ramka. 

Oprócz organizacji danych grafi-cz- 





nych w ekrany na Amidze istnieje coś, 
co po polsku nazywa się podobno 
"duszkami", lecz ja będę używał orygi- 
nalnego terminu angielskiego: sprite 
(czyt. szprajt) - posiadacze C64, byli 
lub obecni, uśmiechną się ze zrozu- 
mieniem. Otóż sprity są matymi obraz- 
kami, które możemy swobodnie prze- 
suwać po ekranie, nie troszcząc się zu- 
pełnie o nic, po prostu podając nową 
pozycję spriteea na ekranie. Warto 
zwrócić uwagę na końcówkę ostatnie- 
go zdania. Gdybyśmy chcieli pracować 
bezpośrednio 'na planach bitowych ek- 
ranu, wtedy by narysować jakiś ru- 
chomy obrazek należałoby: 

- zapamiętać prostokąt ekranu przy- 
krywany przez nowy rysunek, 

- określić, które piksele nowego rysun- 
ku mają być widoczne, a które nie, 

- narysować rysunek. 

Z kolei zmiana położenia takiego 
rysunku wymagałaby najpierw odtwo- 
rzenia zapamiętanego wcześniej ob- 
szaru ekranu spod rysunku, zmiany 
położenia, a następnie powtórzenia 
wyżej wymienionych trzech faz rysowa- 
nia. Jest to kłopotliwe, przy większych 
rysunkach są kłopoty z szybkimi zmia- 
nami itp. Sprite'y uwalniają nas od tego 
typu przykrych zabiegów: na początku 
określamy kształt sprite'a, a dalej tylko 
zmieniamy jego pozycję. Żebyśmy je- 
dnak nie byli zbyt szczęśliwi, sprite'y 
podlegają następującym  ogranicze- 
niom: 

- Każdy sprite jest wyświetlany w roz- 
dzielczości 320 na 200 BEZ WZGLĘ- 
DU NA ROZDZIELCZOŚĆ EKRANU. 
Proszę sprawdzić - Workbench jest 
zwykle uruchamiany w rozdzielczości 
640 na 200, a jak wygląda wtedy kur- 
sor, który jest właśnie spritem? 

- Maksymalna szerokość sprita wynosi 
tylko 16 pikseli, za to wysokość jest do- 
wolna. Wysokość dla danego sprita 
jest ściśle określona, by móc obliczyć 
wielkość danych graficznych tego spri- 
1a. 

- Amiga jest wyposażona tylko w 8 
spritów, numerowanych od 0 do 7. 
Jakby mało tego było, sprite O jest 
wykorzystywany jako kursor... Im 
wyższy numer, tym niższy priorytet 
sprita, tym "głębiej" się on znajduje i 
może być przestaniany przez sprity o 
niższych numerach. Jak łatwo zauwa- 
żyć najwyższy priorytet ma sprite 0 
czyli kursor. 

- Każdy sprite może posiadać tylko 4 
kolory: trzy widoczne i jeden "prze- 
źroczysty'. Mało tego: nie można 





wybrać dowolnie rejestrów koloru dla 
danego sprital Oto rejestry koloru 


przyporządkowane poszczególnym 
spritom: 
Sprite Rejestry koloru 
0, 1 16 do 19, 16 zawiera kolor 
"przeź! 
2,3 20 do 23, 20 zawiera kolor 
"przeźroczysty” 
4,5 24 do 27, 24 zawiera kolor 
"przeźroczysty” 
6,7 28 co 31, 28 zawiera kolor 
"przeźroczysty” 


To przyporządkowanie jest zawsze a- 
ktualne; nawet wtedy, gdy mamy ekran 
w 16 kolorach (rejestry koloru od 0 do 
15) sprity korzystają z drugiej szes- 
nastki (od 16 do 31). Chociaż jedna ra- 
dosna (?) wiadomość... , 
Ograniczenia są rzeczywiście ostre. 
Istnieją jednak metody pozwalające je 
nieco ominąć, jak zwykle dużym kosz- 
tem: | tak sprity 0 i 1, 213, 4 i 5 oraz 6 
i 7 mogą zostać połączone w jeden 
sprite. Pozwala to na uzyskanie sprita 
w 16 kolorach, w rejstrach koloru od 16 
(kolor przeźroczysty) do 31. Redukuje 
to niestety liczbę spritów (w ekstre- 
malnym przypadku, gdy połączymy w 
pary wszystkie sprity, ich liczba spad- 
nie do 4!). Można próbować również 
wyświetlać przy pomocy spritów rysun- 
ki szersze niż 16 pikseli, wyświetlając 
kilka spritów obok siebie. 

Zajmijmy się na moment organiza- 
cjądanych sprita. Zwykły sprite ma każ- 
dą pikselę opisaną dwoma bitami, co 
daje 2*2 = 2 do 2 = 4 kolory. Wartości 
00 odpowiada kolor "przeźroczysty", tj. 
ten kolor, przy pomocy którego są 
rysowane wszystkie punkty sprita, któ- 
re nie mają się pojawić na ekranie (pa- 
miętajmy, że w pamięci każdy rysunek 
jest prostokątem!). Tak więc dla sprita 
o numerze 0 mamy: 


Bity Rejestr koloru 
0 16 
01 17 
10 18 


11 19 


i tak dalej dla pozostałych spritów. W 
przeciwieństwie do danych graficznych 
ekranu (które byty zapisane w postaci: 
cały pierwszy plan rysunku, cały drugi 
plan rysunku itd.) dane spritów są za- 
pisywane wierszami: pierwszy plan 
pierwszego wiersza, drugi plan pierw- 
szego wiersza, pierwszy plan drugiego 
wiersza, drugi plan drugiego wiersza 
itd. 
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Gdy sprity są połączone, wtedy 
mamy 4 bity opisujące pikselę, a więc 
16 kolorów. Wtedy plany pierwszy i 
drugi są umieszczane jako dane sprita 
z niższym numerem (np. 0), a plany 
trzeci | czwarty przyporządkowane są 
wyższemu numerem spritowi pary (w 
naszym przykładzie: 1). 

Warto tu wspomnieć o pewnej za- 
sadzie, pozwalającej uzyskać szybką 
animację sprita (zasada nie ogranicza 
się, rzecz jasna, tylko do spritów, dlate- 
go będę pisał o obiektach). Otóż każdy 
obiekt w komputerze jest opisany pew- 
ną ilością danych. Zbiór tych danych 





tworzy tzw. strukturę (terminologia 
języka C). W danych tych MUSI znaj- 
dować się informacja (tzw. wskaźnik), 
gdzie w pamięci znajdują się dane gra- 
ficzne dla określonego obiektu - jest to 
zwykle po prostu adres pamięci, od 
którego dane te się rozpoczynają. No, 
to do animacji! Umieśćmy kilka różnych 
rysunków - poszczególnych faz ani- 
macji - w pamięci, pamiętając, gdzie ja- 
ka faza się znajduje. Wystarczy teraz 
zmienić TYLKO wskaźnik (a nie np. 
skopiować dane, co trwałoby dość dłu- 
go) tak, by wskazywał nową fazę ruchu 
i GOTOWE! Mamy animowanego spri- 
ta. Tak duża prostota animacji spritów 
jest ich naprawdę wielką zaletą. 


Ii. POEZJA SOFTWARU. 

Do tej pory opisywałem jedynie to, 
na co pozwala "goły" sprzęt. Dzięki 
procedurom zawartym w ROMie Amigi 
(dla niewiedzących: ROM - Read Only 
Memory, pamięć tylko do odczytu, za- 
wierająca niezbędne lub tylko pomocne 
procedury np. obsługi stacji dysków, 
animacyjne itd.) można wycisnąć z 
Amigi trochę więcej, niż na pierwszy 
rzut oka mogłaby zrobić. Najpierw jed- 
nak parę słów wyjaśnienia. 

Obraz na monitorze kreślony jest 
strumieniem elektronów wierszami od 
lewej do prawej, z góry na dół, w tem- 


m © 


UZYSKIMANIE PODWOJNEGĆ opRazu JEDNEGO SPRITE*A. 


AMIGOWA TEORIA 


pie 50 razy na sekundę. Weźmy jedne- 
go sprita. Jest on wyświetlany na górze 
ekranu, po czym nie jest wykorzysty- 
wany do tworzenia obrazu. Można by 
spróbować zrobić taki numer: Sorite 
jest rysowany przez strumień elektro- 
nów na górze ekranu. Gdy strumień 
ten narysuje całego sprita, można 
zmienić współrzędne sprita na inne, 
jednakże tak, by znajdował się on 
niżej. Strumień elektronów dochodzi 
sobie do miejsca, gdzie jest na nowo 
umieszczony sprite i... rysuje go na ek- 
ranie! Mamy dwa sprity z jednego! No, 
teraz to naprawdę duchy! (rys. 6) 
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szar ten powinien opa 
wiekszy niz jedna linia. 
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Opisany wyżej mechanizm nosi 
nazwę wirtualnych spritów, w skrócie 
nazywanych vsprite. Pozwala on uzys- 
kać na ekranie szereg spritów, np. 50. 
Jak zwykle istnieją ograniczenia. Co na 
przykład się stanie, gdy sprite nie zo- 
stanie umieszczony poniżej swojego 
poprzedniego obrazu, lecz będzie "na- 
chodził na wysokość" na niego? Na 
pewno powstaną zakłócenia obrazu 
typu zniknięcie części sprita itp. Można 
jednakże tego uniknąć, szybko podsta- 
wiając tam innego sprita (np. drugiego 


skomplikowany. Programiści jednakże 
korzystają z gotowych procedur ROMu 
i te wszystkie techniczne zabiegi ich 
nie interesują, o to troszczą się już pro- 
cedury. Jak zwykle, euforia musi ulec 
przygaszeniu: 

- Sprity do obsługi vspritów muszą być 
zarezerwowane. Im więcej spritów do 
obslugi vspritów tym lepiej (łatwiej zna- 
leźć innego do podmienienia). W oczy- 
wisty sposób ogranicza to ilość 
zwykłych spritów. 

- Ze względu na fakt, że pary spritów 
korzystają z tych samych rejestrów do- 
chodzić może do kolizji, Jeśli wyświet- 
lany jest np. sprite 0, wtedy komputer 
może wykorzystać sprita 1 do wyświet- 
lenia innego sprita na tej samej wyso- 
kości tylko wtedy, gdy ten nowy ma te 
same kolory, co 0. W ten sposób na 
jednej wysokości (tj. w pasie ekranu 
równym wysokości spritów) nie może 
być więcej niż 4 wzajemnie różne pod 
względem kolorów sprity (rys. 7). 

- Sprity korzystają z rejestrów koloru od 
16 do 31. Używając trybów graficznych 
wykorzystujących te rejestry (32 i wię- 
cej kolorów) należy pamiętać, że z dru- 
giej szesnastki (16 do 31) można bez 
problemów używać do rysowania tylko 
kolorów "przeźroczystych": 16, 20, 24, i 
28. Pozostałe rejestry (16 do 31 z 
wyjątkiem  "przeźroczystych') mogą 
przyjmować wartości nieokreślone, ich 
kolory są bowiem zmieniane w zależ- 
ności od potrzeb wyświetlanych spri- 
tów. Tak więc rysunki narysowane w 
kolorach "nieprzeźroczystych" mogą 
niezrozumiale migotać. 

To tyle o vspritach. Na zakończenie 
trochę przyjemniejszych informacji: po- 








rozmawiajmy o bobach. 


M tym pasie 1ke sprite 
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z pary). z punktu widzenia laika | proces 
sensownego podmieniania spritów i ta- 
kich ich zmian, by generowany obraz 
był poprawny, musi być niezwykle 





Bob to po prostu mały wycinek ek- 
ranu (pamiętacie nieco wyżej zapisaną 
procedurkę: zapamiętaj podkład, nary- 
suj rysunek, odtwórz podkład, narysuj 
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w nowym miejscu? To właśnie było o 
bobach). Organizacja danych  gra- 
ficznych boba jest taka sama, jak orga- 
nizacja danych ekranu: całe poszcze- 
gólne plany bitowe zapisane są jeden 
za drugim. Oprócz tego bob ma jeden 
plan dodatkowy. Włączone bity tego 
planu odpowiadają pikselom, które bę- 
dą wyświetlane na ekranie, wyłączone 
bity to piksele "przeźroczyste", spod 
których widać podkład. Bob musi mieć 
również zarezerwowany pewien obszar 
pamięci, w którym będzie przechowy- 
wany fragment ekranu spod boba. 
Wielkość tego obszaru jest taka, jak 
danych graficznych boba. Bob może 
być dowolnie duży, może mieć maksy- 
malnie tyle kolorów, ile ma rozdziel- 
czość ekranu, ilość bobów jest limito- 
wana jedynie ilością dostępnej pamięci 
typu chip. Ideał? No, niezupełnie. Mate 
boby poruszają się stosunkowo płyn- 
nie. Przy dużych może dojść do migo- 
tania, bowiem odpowiedzialny za prze- 
noszenie danych Blitter po prostu nie 
nadąża z ich przesyłaniem. Podobny 
efekt wywoła zwiększenie ilości bobów 
na ekranie. Istnieją jednakże sztuczki 
(uwzględnione w procedurach ROMu) 
pozwalające zminimalizować ten efekt. | 
Najbardziej znanym bobem jest wycięty 
z jakiegoś rysunku pędzel w Deluxe 
Paint. Gdy jest mały, daje się prze- 
mieszczać bardzo szybko bez migota- 
nia, gdy większy, pojawiają się "błyski". 
Boby stanowią bez wątpienia dużą 
atrakcję Amigi. Zmieniając kolejność 
rysowania bobów można uzyskać efekt 
zmiany priorytetu: raz jeden bob 
przysłania inny, raz może być przysła- 
niany. Praktycznie dowolna ilość bo- 
bów pozwala tworzyć np. ściany la- 
biryntów. Bob reprezentujący jakąś 
postaci raz jest rysowany przed boba- 
mi ścian (znajduje się więc za ścianą i 
jest przykrywany), innym razem po- 
nich (postać będzie teraz stała przed 


Tak, komputer to nie takie straszne 
stworzenie: niczym linijka, przy której 
umawiamy się, że centymetry od 10 do 
któregoś zawierają dane obrazu, po- 
tem gdzieś dalej leży dźwięk itd. 
Prawdziwie straszne stworzenie czeka 
na mnie tam - wśród mgły. No nic, 
idę...7] 
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obec ciągle rosnącego rynku programowe- 


go firmy softwarowe zmuszane są do 


wypuszczania m rynek ge e nowych, a cza- 
mw. jednym z jakich produktów, jest wiasni nie 
sb parę ladnych lat. aa ha = 


stała w 1987 roku 


Obecnie na rynku możemy spotkać 
jego trzy odmiany: Superbase Perso- 
nal, Superbase Personal 2 oraz Super- 
base Professional 4. Wersje personal 
są zubożonymi wersjami SBPro i 
przeznaczone są dla osób pragnących 
wykorzystać bazę w warunkach do- 
mowych, np. do zrobienia spisu 
książek czy katalogu kaset magnetofo- 
nowych. Ich cena jest o wiele niższa od 
wersji Pro. 

Wersja Pro jest rezultatem kilkulet- 
nich doświadczeń programistów. Warto 


przy tej okazji wspomnieć, że jest to 
pierwsza baza danych, która zapo- | 


czątkowała system obsługi zwany "vi- 
deo-recorder style". Polega on na o- 
bsłudze kolejnych rekordów (czytaj: 
zbiorów pól), tzn. przeglądania, kaso- 
wania, itd.,. za pomocą przycisków 
znanych nam z przedniej ścianki mag- 
netowidu. O ekspansywności bazy 
świadczy fakt, że mamy w tej chwili do 
czynienia z wersją 4. Również niesz- 
częśliwi posiadacze IBM PC doczekali 
się wersji wspaniałej bazy danych 
działającej w środowisku Windows. Ba- 
za jest bardzo elastyczna, może 
przyjmować dane z  najpopular- 
niejszych programów takich jak: Dba- 
se, Lotus 1-2-3, Możliwa jest wymiana 
danych między Amigą i IBM-em, jak i 
połączenie modemowe z inną bazą 
(czytaj innąSuperbazą). Stopień rozbu- 
dowania powoduje, że da jej właściwe- 
go wykorzystania (na Amidze rzecz 
jasna) wymagany jest 1MB pamięci, a 


zalecane 2MB i twardy dysk. 

Pakiet dostarczany klientowi zawie- 
ra dwa dyski: jeden z programem i edy- 
torem form, a drugi z przykładami oraz 
dwie grube instrukcje - jedna do samej 
bazy, druga do edytora form. Ta ostat- 
nia zawiera także opis języka używa- 
nego do programowania bazy. lIns- 
trukcje są bardzo szczególowe i ich 
przestudiowanie zabiera wiele czasu. 
Chociaż stworzenie prostej bazy nie 





aa. 





losa wyposażonego w bazę rysunków 
może, bez wcześniejszego zapoznania 
się z instrukcją, nastręczyć wiele pro- 
blemów. 

Sama obsługa programu jest bar- 
dzo przyjemna. Rozpoczynając twor- 
zenie nowej bazy, mamy możliwość 
decydowania o zabezpieczeniu danych 
hastem. Kiedy zdecydujemy się na ten 
wariant pracy, mamy do wyboru trzy 
poziomy dostępu: czytanie (ONLY 
READING), zapisywanie i czytanie 
(READ AND WRITE), kasowanie (DE- 
LETING). Jeżeli natomiast zdecydu- 
jemy się na wariant bez hasła, cała ba- 
za jest do wglądu. 

llość tworzonych rekordów i pól w 
bazie jest ograniczona tylko przez pa- 
mięć dyskową. Chociaż pola mogą być 


| dodawane i modyfikowane po zakoń- 


jest skomplikowane, to stworzenie ko- | 


czeniu organizacji bazy, to porządek, w 
jakim ustawione są w rekordzie, może 
być zmieniony tylko ręcznie. Nie zaleca 
siętakiej operacji ze względu na uciążli- 
wość ręcznego wklepywania. Najlepiej 
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na początku określić układ pól bazy i 
trzymać się go do kańca. Kiedy baza 
zostaje stworzona, każde pole otrzy- 
muje swój index (numer porządkowy), 
co pozwala obsługującemu na dowolne 
ustawienie plików względem daty wpro- 
wadzenia, czy alfabetu. W sortowaniu 
plików baza również nie ma ograni- 
czeń. 

Przeglądanie wprowadzonych da- 
nych zależy tylko od życzenia ogląda- 
jącego. Istnieją trzy sposoby przeglą- 
dania: RECORD VIEW (pokazuje jeden 
rekord ną stronie), PAGE VIEW (umoż- 
liwia umiejscowienie pól w dowol 
miejscu na ekranie), TABLE VIEW 
(wyświetla rekordy w formie tabeli, 
każdy rekord w jednej linii). Przegląda- 
nie rekordów odbywa się za pomocą 
przycisków położonych na samym dole 
ekranu. Znajdujemy tam przeglądanie 
do przodu, do tyłu (oba przesuwają po 
jednym rekordzie), szybko do przodu, 
szybko do tyłu (automatyczne przeglą- 
danie rekordów od wybranego miejsca 
do końca lub początku bazy), pause, 
stop. Znak zapytania używany jest w 
prawie wszystkich operacjach wyjś- 
ciowych Superbazy dotyczących pól in- 
deksowych: 

1/ pozwala na określenie kryteriów, 
według jakich pola mają być wyświetla- 
ne na ekranie, zgrane na dysk w posta- 
ci pliku lub drukowane na drukarce (na 
marginesie warto wspomnieć, że Su- 
perbaza podczas drukowania nie 
korzysta ze standardowych driverów, 
lecz posiada własne, co daje jej szansę 
lepszego wykorzystania możliwości 
bazy i drukarkę), 

2/ pozwała na określenie zestawu 
warunków, jakie muszą być spełnione, 
aby dany rekord został zaktywizowany 
do operacji. 

Wszystkie te warunki mogą być 
oczywiście zgrane na dysk i załadowa- 
ne w odpowiedniej chwili. Możemy 
więc stworzyć kilka takich zbiorków i 
używać ich wymiennie. Wiele funkcji 
bazy wymaga zaznaczenia niektórych 
pól wewnątrz rekordu. Sam program 
umożliwia wydrukowanie  zaznac- 
zonych pól, wgranie danych, zgrania 
danych z pola na dysk itd. 

Istnieje także funkcja Raport, która 
wyświetla aktualne dane o bazie. | ta 
opcja jest bardzo elastyczna, gdyż sam 
użytkownik może sporządzić RAPORT 
właśnie taki, jaki go interesuje. Nie- 
stety, tworzenie RAPORTU jest rzeczą 
trudną, a także czasochłonną. Pocie- 
szeniem jest fakt, że można własny 
projekt raportu zgrać na dysk. 

Dane wprowadzamy do bazy w 
dwojaki sposób: albo przez bezpośred- 





nie wpisywanie w bazie, albo poprzez 
używanie osobnego edytora tekstu, jak 
CED czy TurboText. Osobny edytor nie 
jest dotączany do programu i stanowi 
oddzielną sprawę. Oznacza to, że 
każdy użytkownik powinien zaopatrzyć 
się w edytor tekstu, gdyż z jego pomo- 
cą wpisywanie danych jest po prostu 
szybsze i przyjemniejsze. 

Cechą  charakterystyczną, która 
odróżnia wszystkie pozostałe bazy 
danych od Superbazy jest program o 
nazwie Form Editor. Jego wygląd jest 
bardzo zbliżony do prógramu graficz- 


SOFTWARE 





istnieją. 

Jest jedna rzecz, o której wypa- 
dałoby jeszcze wspomnieć. Superbaza 
podobnie jak Dbase posiada swój 
własny język programowania. Nazywa 
się on Database Mangament Language 
(DML). Wywodzi się z Basica i jest 
wzbogacony o specyficzne funkcje kie- 
rowania bazą danych. Można nim bar- 
dzo łatwo zdefiniować swoje własne 
pull-down menu, a także pod wybrane 
klawisze podstawić jakiś własny ciąg 
operacji. Można na przykład zdefinio- 
wać operację, która przez naciśnięcie 





nego. Jest to integralna część pakietu 
bazy i służy przede wszystkim do gra- 
ficznego rozplanowania położenia re- 
kordów. Z jego pomocą można roz- 
mieścić każdą tabelkę i zdefiniować 
każde pole. Przykładowo rysujemy kil- 
ka ramek i określamy, że w jednej ma 
być wyświetlana grafika (tak, tak, Su- 
perbaza może przechowywać w sobie 
gralikę, jedynym ograniczeniem jest 
liczba kolorów, która nie może prze- 


kroczyć16), w drugiej tekst, a w trzeciej . 


jesz-cze coś innego. Teraz pozostaje 
już tylko rozłożenie pól na ekranie i 
można działać. Formy tworzone za po- 
mocą tego programu są niejako na- 
kładką i sama baza może bez nich 
funkcjonować. Jest to, jak gdyby es- 
tetyczna forma dopracowania bazy. 
Może być ona także pewnego rodzaju 
zabezpieczeniem, ponieważ nie defi- 
niując wszystkich pól, automatycznie 
wyłączmy je z oglądania. Jednak jak 
już mówiłem jest to tylko nakładka i ta- 
kie niezdefiniowane pola nadal w bazie 


jednego klawisza spowocuje auto- 
matyczne posortowanie bazy i jej 
wydruk w formie tabeli. Taki język jest 
dużym krokiem naprzód w dziedzinie 
kontroli baz danych, a w połączeniu z 
Form Editorem stwarza możliwość 
prostego tworzenia skomplikowanych 
baz. Reasumując Superbaza Pro 4 jest 
programem rozwojowym i stanowi duży 
krok w tej dziedzinie programowania. O 
jej wartości świadczy fakt, że dotych- 
czas obecna tylko na Amidze, w końcu 
powstała na Atari i IBM. Co do IBMa 
krótka uwaga. Niestety, tirma Precision 
Software nie wypuściła jeszcze Edyto- 
ra Form pod Windows ani żadnego 
konvertera, tak więc wszystkie tormy 
stworzone na Amidze nie dadzą prze- 
nieść się na IBMa. Uważam osobiście, 
że Superbaza nie może, na razie, rów- 
nać sięz takimi potentatami jak, Dbase 
czy Foxbase oraz ich systemami na- 
rzędzi. Chociaż w nadchodzącej epoce 
Windows sytuacja ta może zmienić się 
radykalnie na korzyść Amigi.0] 
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P-=: Wami test pierwszego polskiego progra- 


mu będącego pomocą 


monitora. Kupić czy nie ku 


dziemy sobie zadawać coraz częście 


1. Wrażenia zewnętrzne 

„  D-Mon trafif w moje ręce w fir- 
mowym opakowaniu - otwartej (sic!) fo- 
liowej torebce, zawierającej dyskietkę, 
instrukcję oraz kartę (właściwie kartkę) 
rejestracyjną. Dyskietka jest średniej 
jakości (w znanych mi egzemplarzach 
programu używane są dyskietki "Micro 
Floppy" lub "2DD"). Na dyskietce na- 
klejona jest w miarę estetyczną biało- 
niebiesko-czarna nalepka wykonana 
prawdopodobnie za pomocą programu 
CorelDRAW!. Niestety ma tendencję 
do odklejania się na rogach, co utrud- 
nia wyciągnięcie dyskietki z napędu. 
Rysunek znajdujący się na nalepce 
powtórzony został na okładce instrukcji 
do programu. 

Instrukcja jest niewielką, liczącą 
szesnaście stron, broszurką wydruko- 
waną na dość dobrym papierze. Za- 
wiera ona siedem rozdziałów, traktu- 


gramistów, czyli 
tea ściej pytanie bę- 


jących kolejno o: Pa jest D-Mon? 
(8 linii), posługiwaniu się klawiaturą w 
programie (ok. strony), formacie zapi- 
su liczb w programie (ok. strony), uru- 
chamianiu programu (11 linijek), pole- 
ceniach programu (9 stron), postugiwa- 
niu się Memory Viewerem (strona) oraz 
wyliczenie materiatów użytych przy 
tworzeniu programu (ok. pół strony). 
Instrukcja jest jak widać bardzo skrom- 
na i zawiera jedynie absolutne mini- 
mum (a czasami nawet trochę mniej). 
Byłaby też bardziej estetyczna, gdyby 
rozdział siódmy i końcówka szóstego 
nie znajdowały się na ostatniej stronie 
okładki, a cała instrukcja zawierała 
mniej literówek. Przy korzystaniu z ins- 
trukcjj do D-Mona zawsze na myśl 
przychodzi mi instrukcja do Turbo De- 
buggera na PC mająca ok. 300 stron 
formatu in quarto. Instrukcja jest nader 
lakoniczna i właściwie przypomina 








wydruk solidnego helpu, którego rolę 
jest zmuszona pełnić (o czym niżej). 

Ostatnim elementem zestawu jest 
mikroskopijnych rozmiarów (ok. 5x4cm) 
karta rejestracyjna koloru niebieskiego. 
Niestety nie ma ona przyjętej w kompu- 
terowym świecie formy kartki poczto- 
wej. Na wyżej wzmiankowanej kar- 
teczce znajdują się rozliczne rubryki, w 
których umieścić należy swoje perso- 
nalia, datę i miejsce zakupu programu, 
datę aktualną oraz swój podpis na 
znak, że przyjęło się do wiadomości 
zamieszczoną tamże informację, iż fir- 
ma ABUK ma prawo czepiać się, 
wszystkimi prawnymi metodami czło- 
wieka, który kopiuje zakupiony przez 
siebie egzemplarz programu. Nie jest 
to nigdzie wyraźnie napisane, ale moż- 
na się domyślić, że kartę tę należy 
umieścić w kopercie i wysłać do 
dystrybutora. 
2. w 

Jak wiadomo na Amidze są dwie 
główne metody uruchamiania progra- 
mów zapisanych na dyskietkach w for- 
macie DOS-u. Najpopularniejszą, w- 
śród szeroko pojętych P.T. użytkowni- 
ków, jest reset komputera z inkrymino- 
waną dyskietką w stacji. Drugą zaś 
wczytanie programu za pomocą Work- 
bencha lub CLI, uruchomionych z innej 
dyskietki lub dysku twardego. Jest to 
główna metoda pracy przy użyciu 
Hwardziela'. Po wystartowaniu progra- 
mu pierwszą metodą należy chwilkę 
poczekać i na ekranie ukazuje się 
szary Workbench. Podczas ładowania 
zmieniany jest font systemowy i rolę to- 
paza pełni estetyczniejsza siesta. W 
Startup-Sequence dyskietki znajduje 
się także wywołanie, dającej zabawne 
efekty, nakładki ARQ oraz drugiej - 
ZoomWindows, dającej efekt "eksplo- 
dujących okien". Na dole pozóstaje (co 
wielce chwalebne) zmniejszone okien- 
ko CLI, natomiast w środku ekranu 
ukaże się duża ikona dysku D-Mona. 
Niestety ikonki nakładają się na siebie 
w Systemie 2.0. Po dwukrotnym tup- 
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nięciu na ikonę dysku otwiera się duże, 
zajmujące prawie cały ekran, okno za- 
wierające cztery duże ikony o szacie 
graficznej, podobnie jąk. kolory syste- 
mowe, zaczerpnietej z Workbencha 
2.0. Zawarte na dysku ikonki progra- 
mów i tekstów zajmują prawie 36 KB. 

Oprócz D-Mona jego twórca, Marcin 
'Duddie' Dudar dołączył także nową 
wersję innego swojego programu pt. 
D-Fast - krótkiej nakładki pozwalającej, 
lepiej niż listwa Workbencha kontrolo- 
wać ilość wolnej w systemie pamięci 
oraz na żądanie odłączać pamięć Fast 
i Słow. Największą ikoną w oknie jest 
D-Mon. Po dwukrotnym  tupnięciu 
myszą czekamy chwilę i program ot- 
wiera swój ekran. Nie ma na nim 
żadnych widocznych okien, jedynie na 
listwie ekranu znajduje się winietka 
programu oraz podana szesnastkowo 
jego lokalizacja w pamięci (wsród mo- 
nitorów to już standard). Poniżej 
mamy umieszczoną pozornie na 
niczym wizytówkę programu. Piszę po- 
zornie, gdyż w rzeczywistości cały ek- 
ran jest dużym oknem, po którym 
możemy jeździć kursorem (tekstowym 
kursorem, nie wskaźnikiem myszy!) i w 
dowolnym miejscu wpisywać komendy. 

Jest to prawdziwy edytor pełnoekra- 
nowy. połączony z emulacją trybu teks- 
towego, którego jak wiadomo Amiga 
nie posiada. Jest to szalenie wygodne, 
wygodniejsze od stosowanego pow- 
szechnie na Amidze liniowego trybu 
pracy. Zamiast wpisywać ponownie tę 
samą komendę wystarczy przesunąć 
kursor kilka linii wyżej i ponownie na- 
cisnąć ENTER, Weźmy na przykład in- 
ną sytuację: mamy w pamięci załado- 
wany segment (program) składający 
się z kilku hunków. Poleceniem SL 
wyświetlamy na ekranie ich listę wraz z 
adresami. Zamiast pisać 'd' i tu mozol- 
nie cyfra po cyfrze przepisywać intere- 
sujący nas adres, cofamy po prostu 
kursor do linii z adresem interesujące- 
go nas hunka, na jej początku wpisu- 
jemy 'd' i naciskamy ENTER. Znako- 
micie ułatwia to życie przy analizowa- 
niu dłuższych programów. Jeśli 
chcemy sie cofnąć do wcześniejszego 
adresu, którego nie ma już na ekranie, 
nie trzeba wpisywać aktualnej ko- 
mendy z tym adresem, wystarczy naje- 
chać kursorem na brzeg ekranu i po 
prostu przewinąć go do żądanego 
adresu. 

Ci, którzy pracowali na Commodore 
64, używając monitorów z serii MON$ 
lub monitora wbudowanego do modułu 
Final Ill, doskonale wiedzą o co mi 
chodzi i nie będą mieli problemów z 
używaniem D-Mona. Interfejs użytkow- 





nika, oferowany przez program, w ogó- 
le przypomina monitory z C64 do tego 
stopnia, iż przy pierwszym z nim kon- 
takcie powróciły mi zapomniane już 
nawyki klawiaturowe. Edytor ekranowy 
ma jednak także wady. Mając bowiem 
na ekranie kilka różnych informacji (np. 
przeliczenia adresów) możemy bardzo 
łatwo je stracić. po prostu przewijąc ek- 
ran. Podobnie użycie wbudowanego w 
program helpu (tzw. pomocy dla użyt- 
kownika) powoduje utratę całej zawar- 
tości ekranu. Ma to ten plus, iż w ins- 
trukcji parametry poszczególnych pole- 
ceń opisane są w sposób bardziej zro- 
zumiaty dla użytkownika. Podważa to 
jednak sens istnienia helpu jako takie- 
go. 

Sądzę, iż właściwym rozwiązaniem 
byłoby wprowadzenie (opcjonalnego 
dla ewentualnego oszczędzania pamię- 
ci) buforowania ekranu, i możliwości 
przywołania jego poprzedniej zawartoś- 
ci, sprzed użycia helpu. Niestety roz- 
wiązanie istniejące obecnie jest bardzo 
niewygodne dla użytkownika. 

Podobną, ale konieczną uciążliwoś- 
cią, jest zmieniony sposób korzystania 
z klawiatury, przeniesiony jak sądzę z 
C64. Cała klawiatura pracuje w trybie 
nadpisywania, stosowanym na Amidze 
dużo rzadziej niż standardowy dla użyt- 
kownika tryb wstawiania (insert). Kla- 
wisz DELETE ma znaczenie dokładnie 
odwrotne od zwyczajowego - powoduje 
wstawianie spacjj z przesunięciem 
dalszego tekstu w lewo. Jest to do 
pewnego stopnia uciążliwe, ale użycie 
tak zdefiniowanej klawiatury jest ko- 
nieczne w programie typu monitor pa- 
mięci, w którym użycie trybu wstawia- 
nia byłoby niewygodne we wprowdza- 
niu poprawek bezpośrednio do pamię- 
ci. 


Przy pracy z twardym dyskiem lub 
uruchamianiu Workbencha zawsze z 
jednej dyskietki, a następnie progra- 
mów z innych, D-Mon zachowuje się 
poprawnie. Na ekranie Workbencha 
pojawia się ikona dysku. Po otwarciu 
okna dysku efekt jest dość zaskaku- 
jący. Ponieważ D-Mon przy urucha- 
mianiu systemu z jego dyskietki usta- 
wia preferencje systemu takie jak w 
Osie 2.04, kolory ikon przy preferen- 
cjach dla systemu 1.3 są zamienione. 
Wygląda to dość dziwnie, ale nie ma 
wpływu na pracę programu. Po urucho- 
mieniu D-Mona program prosi o 
dyskietkę systemową, aby z katalogu 
8: wczytać preferencje kolorów ekra- 
nu. Poza tym i brakiem ustawianych 
przez program fontów ekranowych i na- 
kładek, praca z D-Monem nie różni się 
niczym od uruchamiania systemu z je- 
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Może bardzo dużo. Dla przykładu 
podam kilka bardziej spektakularnych 
możliwości. 

Podobnie jak rozkazy Motoroli, dis- 
aosGOCKINEĆ. i assemblować można 
rozkazy Coppera (copperlisty). W pro- 
gram wbudowany jest rezydentny 
przeszukiwacz pamięci (podobny do 
3rd-day czy TGR) jednakże o 
większych możliwościach - można ko- 
piować i czyścić obszary pamięci, 
odgrywać sample czy wyeksportować 
aktualnie obrabiany adres do D-Mona. 
Można też i jest to wyraźnie zaznaczo- 
ne, przeszukać drugie pół megabajta 
pamięci Chip, o ile komputer pamięć 
takową posiada. Niestety, Memory 
Viewerem (tak nazywa się przeszuki- 
wacz) nie można obejrzeć obszaru pa- 
mięci ROM. Na szczęście prawie 
nigdy nie jest to potrzebne. Po "za- 
rezydowaniu” Memory Viewera wywo- 
łuje się go naciskając naraz oba kla- 
wisze myszy. W pewnych sytuacjach, 
gdy użytkownik pracuje we własnym 
środowisku, uruchamiając .D-Mona z 
drugiej dyskietki (sam bardzo często 
tak robię), może nastąpić kolizja z inny- 
mi nakładkami (np. DMouse) wykorzys- 
tującymi ten event systemu, co powo- 
duje niewielkie chwilowe zakłócenia w 
jego pracy. A wiadomo, że zakłócenia 
bardzo szybko prowadzą do GURU. 

Istotnie pomiędzy rozlicznymi możli- 
wościami istnieje możliwość zawiesze- 
nia się programu i nie na skutek działa- 
nia użytkownika. Zdarzyło się to kil- 
kakrotnie, lecz rzadko i nieregularnie. 
Nie był to też efekt powtarzalny. 

Wróćmy jednak do pozytywów. 
Bardzo wygodną funkcją jest możli- 
wość czyszczenia ekranu od kursora 
do końca strony. Zaimplementowano 
także możliwość wyczyszczenia całego 
ekranu oraz przesunięcia kursora w 
lewy gómy róg bez czyszczenia ekra- 
nu. Wielką wygodą dla twórców demo- 
sów jest możliwość przywrócenia stan- 
dardowej copperlisty za pomocą jedne- 
go klawisza. 

"Istnieje także opcja Kierowania 
wydruku na ekran i inne urządzenie 
zewnętrzne jednocześnie. Zazwyczaj 
kierowane są w ten sposób wydruki 
otrzymane przez disassemblację. Tu 
pojawia się pewna niedogodność. Ko- 
menda 'd' (disassembler) ma tylko je- 
den parametr określający adres star- 
towy. Na ekranie otrzymujemy szes- 
naście linii wydruku. Nie ma możliwoś- 
ci wykonania disassemblacji czy prze- 
glądania pamięci pod inną postacią od 
adresu do adresu. Na skutek tego, aby 
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otrzymać plik czy wydruk z listingiem 
dłuższego programu, trzeba kilkana- 
ście lub kilkadziesiąt razy wcisnąć 'd 


ENTER' aby posunąć disassemblację 


dalej. Nie jest to może wielką wadą, 
lecz przy dłuższych programach może 
być dość uciążliwe. Ponieważ D-Mon 
przy disassemblacji drukuje linię wypeł- 
nioną do końca spacjami, plik z kilku- 
setbajtowego programu może mieć kil- 
kadziesiąt kilobajtów. 

_ Drugą niewygodą jest pewna wła- 

wbudowanego przelicznika do 
liczb. Mianowicie, jeżeli podamy liczbę 
szesnastobiłową, tak jak podawane są 
ofisety da procedur bibliotecznych przy 
disassemblacji, przelicznik nie będzie 
w stanie bezpośrednio pokazać jej w 
postaci dziesiętnej ze znakiem, tak jak 
podawane są offsety w opisach biblio- 
tek (dla liczby szesnastobitowej, jako 
wartość ze znakiem jest podawana 
wartość liczby bez znaku). Przelicznik, 
jako liczby ze znakiem, podaje jedynie 
liczby trzydziestodwubitowe, więc aby 
przeliczyć rzeczone offsety należy na 
początku każdego dopisać $FFFF. Po- 
za tą usterką przelicznik jest dość 
wygodny, umożliwia także wykonywa- 
nie prostych działań na liczbach we 
wszystkich systemach. Rzadko spoty- 
kaną funkcją jest możliwość wypełnia- 
nia pamięci powtarzającym się ciągiem 
bajtów. 

Inną ciekawie zrealizowaną opcją 
programu jest lista dostępnych urzą- 
dzeń. Przed nazwą urządzenia auto- 
matycznie umieszczone jest polecenie 
CD | wystarczy dojechać kursorem do 
właściwe linii i nacisnąć ENTER. Po- 
dobnie przy  listowaniu katalogu 
dyskietki katalogi oznaczane są znaj- 
dującym się na początku linii polece- 
niem 'dir, którego wykonanie auto- 
matycznie listuje dany  podkatalog. 
Monitory języka maszynowego z 
założenia służyć mają do odpluskwia- 
nia i uruchamiania programów. Naj- 
ważniejszą służącą do tego funkcją jest 
w' - tryb pracy krokowej pozwalający 
śledzić zmiany zawartości rejestrów po 
każdym rozkazie. Niestety w D-Monie 
opcja ta rozwiązana jest niezbyt 
wygodnie. Spodziewać by się można 
czegoś w rodzaju opcji debug z Asm 
One. Niestety tu rozwiązano to rzec 
można prymitywnie. Po wykonaniu 'w 
adres' ukazuje się zawartość rejestrów 
po wykonaniu rozkazu z komórki adres 
oraz rozkaz, który będzie wykonany 
następny. Nie jest pokazany rozkaz 
wykonany w tym przebiegu. Pracę kro- 
kową posuwa się dalej klepiąc mono- 
tonnie 'w ENTER". Jest to duża niewy- 
goda. 
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ten test - gigant i wydać wyrok. Nie jest 
to, wbrew pozorom, łatwe. Pomimo kil- 
ku większych i mniejszych niedociąg- 


D-Mona wymieniony jest 
Cygnus Ed 2.0 Professional. Nieco 
niżej zawarta jest informacja "Cygnu- 
sEd Professional is a trademark oi 


nięć D-Mon jest programem bardzo | CygnusSoft Software 8 ASDG Inc" 


wygodnym w użyciu nawet dla czlowie- | Zestawienie tych dwóch 


ka, który tak jak ja na co dzień posłu- 


informacji 


zazwyczaj oznacza, iż w 


pracy 
guje się raczej makroassemblerem lub | wykorzystywana była oficjalna i zare- 


kompilatorem, a nie monitorem. Jeżeli 
konieczność użycia monitora zachodzi 


jestrowana kopia programu. Mam nad- 
zieję, że Duddie takową kopię posiada. 


częściej niż raz na pół roku, D-Mon jest | W przeciwnym razie program napisany 


programem wartym swej ceny. 


za pomocą nielegalnych narzędzi nie 


I na koniec jeszcze jedna uwaga. W | mógłby być oficjalnie rozposzechniany 


liście programów używanych do stwo- 
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Pytał mnie niedawno Tomek K., 
czemu nie używam debuggera, nawet 
mnie usłużnie poinformował że się on 
sdb nazywa. Nie używam dlatego, że 
debugger służy da odpluskwiania pro- 
gramów pisanych w czyściutkim C, a 
moje problemy polegają raczej na 
wyszukiwaniu błędów w wywołaniach 
funkcji bibliotecznych czy działaniu 
wstawek asemblerowych. Przykłado- 
wo: tworząc swego czasu program do 
obsługi stringów typu Basica czy Sno- 
bolu popełniłem błąd, którego żaden 
debugger nie zdołałby wykryć, gdyż 
program operował nie na swoich obs- 
zarach danych, a na specjalnych lis- 
tach bloków pamięci tworzonych na 
bieżąco. Jedyna możliwość kontroli 
czegoś takiego to wstawienie kodu 
kontrolnego w program a następnie 
użycie porządnego monitora. Stąd mo- 
ja umiejętność używania tego typu pro- 
gramów do tzw. "wyższych celów", a 
nie tylko do łażenia po pamięci. D-Mon 
oferuje co prawda wiele możliwości, 
jednak brakuje mu co najmniej jednej 
funkcji wbudowanej w popularny (i uży- 
wany przeze mnie) monitor Timo Ros- 
siego - jest nią "mi" czyli informacja co 
się dzieje pod danym adresem. Kilka 
innych wad to choćby nieczytelna for- 
ma odpowiedzi na instrukcję "v" - nie 
wiem, czy "SER:" to port serial, czy 
dyskietka wsadzona w DF1: na której 
mam przepis na twarożek, a takich 
właśnie informacji oczekuję. Informacje 
o systemie są - przepraszam - śmiesz- 
ne. A gdzie lista portów? A gdzie lista 


D-Mon pachnie strasznie path. 
niem od 4K HEX MONITOR czy cze- 
goś pochodnego, a ja wcale nie 
uważam ich za wygodne! Naciśnięcie 
klawisza "kursor w dół* dla mnie oz- 
naczało zawsze, że się ma kursor w 
dół przesunąć, a nie że coś się tam no- 
wego ma na ekranie wyświetlić. 

Jak zaznaczyłem, pana Duddiego 
nie znam lecz już wiem, że zna kilka 
stów w slangu (konkretnie dwa i nawet 
wie jak się je pisze) i lubi się nimi po- 
pisywać. Moim zdaniem popisywać się 
tym można pisząc teksty piosenek roc- 
kowych, a nie opisy prolesjonalnych 
(jak wszem i wobec głosi napis na ek- 
ranie) programów. 

Nie rozdrabniając się, D-Mon może 
się niektórym podobać. Mnie nie. Poza 
tym drobny drobiażdżek: jeśli jedyną 
informacją w pliku *.Doc jest to, że 
mam zerknąć do ko to mnie krew 
zalewa i co myślę o autorze takiego 
dowcipu, to się do druku nie nadaje bo 
to dzieci czytają. Panie Duddie, dysk 
mam w napędzie, a papierek w szu- 
fladzie razem z trzystoma innymi niem- 
niej ważnymi! Takiego pliku to się nie 
nazywa .Doc, bo taki sufiks dla każde- 
go oznacza, że tam się znajduje doku- 
mentacja! 

W przeciwieństwie do D-Mona, D- 
Fast (krótki program na dysku D-Mon, 
służący do alokacji pamięci) nawet mi 
się podobał. Proponuję tylko dodać do 
niego następujące możliwości: 

a) możliwość symulacji maszyn 0.5 
| 1 MB CHIP na maszynach o większej 


tasków i jakiekolwiek o nich informac- | pojemności CHIP-RAM; 


je? Jak mam taką instrukcję, to ona mi 
to musi podawać, a nie żebym szukał 
po starych Fish'ach programu po to, 
żeby się dowiedzieć czy mam np. 
czynny narrator.device! 

Poza tym pana Duddiego osobiście 
nie znam i nie wiem, jaką maszynę 
miał przed Amigą, ale jeśli założyłbym 
się że C64 to bym chyba nie przegrał. 


b) możliwość symulacji maszyn z 
rozszerzeniem 0.5, 1, 1.5, 2, i 4 MB na 
komputerach wyposażonych w większą 
pamięć (mam 2MB w pięćsetce i mu- 
siałem napisać prosty programik do 
symulacji rozszerzenia 0.5MB. Pro- 
gram prosty i krótki, ale się przydaje). 

Uwaga dotycząca języka dokumen- 
tacji: patrz wyżej.77 
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Na to czekaśi wszycy 


























Już od września na polskim rynku nowe EE 
pismo poswięcone komputerom << <> 


Commodore AMIGA! Po raz pierwszy Ś,= 
| polski magazyn komputerowy będzie | 
zajmował się profesjonalnie zagadnieniami 
użytkowników AMIGA. Przy współpracy 
| z niemieckim wydawnictwem Markt 6 
( Technik, na 80 kolorowych stronach, 
wiadomości o Twoim komputerze, na 
| które czekałeś od dawna. Ciekawe 
programy, najświeższe informacje, 
zastosowania komputerów Amiga o 
| których jeszcze nie wiesz! Cała wiedza o 
Twojej maszynie! 
Czy jeszcze się zastanawiasz? 
Przekonaj się sam - warto! 
Już od września Magazyn AMIGA w 
| kioskach "całej Polski! 


| Wydawnictwo LUPUS 


Er” 
dostępny także 
w prenumeracie rocznej 
(patrz wzór kuponu). 


o prawie roku od pojawienia się Action Re- 
playa II na rynku, mamy oto jego nowszą 


wersję - Action Replay III. 
gramowanie podwoiło swo 


więc powstaje pytanie - 


cartridge u? 

Na pierwszy rzut oka zmieniło się 
niewiele, Jedynie czołówka widoczna 
po włączeniu komputera sygnalizuje, 
że coś nowego tkwi w porcie Expan- 
sion. Przegląd funkcji nowego cartrid- 
ge a zaczniemy od wewnętrznych pre- 
ferencji. Podobnie jak w wersji Il, konfi- 
guracja pamięci może być dowolnie u- 
stawiana. Rozpoznawane są rozsze- 
rzenia pamięci aż do adresu $200000. 
Jeśli posiadasz, Drogi Czytelniku, Ami- 
gę z 1 MB Chip-RAM, możesz 
przełączyć górne 512 KB na Fast-RAM 
(resetoodpornie). W podobny sposób 
można odłączyć dowolny fragment 
Fast-RAM u. Nową cechą freezera jest 
możliwość dowolnego odłączania i 
przyłączania urządzeń zewnętrznych. 
Podobnie jak w poprzedniej wersji, stoi 
do dyspozycji bootselector. 


Trackdisk-Device 

Ponieważ  Trackdisk-Device pod 
Kickstartem 1.3 nie jest szczytem ma- 
rzeń użytkownika, została dołączona 
funkcja  (resetoodporna) SAFEDISK, 
która poprawia jego działanie tak, że 
pracuje bezbłędnie, a szybkość pracy 
z dyskiem wyraźnie się zwiększa. Ist- 
nieje także możliwość wyłączenia de- 
nerwującego klikania stacji dysków 
(podłączcie trzy dodatkowe stacje, a 
zrozumiecie dlaczego może to być uży- 
teczne). Usunięta została jedna z bar- 
dziej bezsensownych cech pracy z 
dyskami - zapis na dysk za pośrednict- 
wem bufora. Dodatkowym bonusem 
dla nabywcy modułu jest wbudowanie 








| 


Zawarte w nim opro- 
objętość do 256 KB, 
nowego jest w tym 


na stałe do systemu kopiera BURST- 
NIBBLER. Wystarczy nacisnąć pod- 
czas resetowania lewy przycisk myszy, 


„a zostanie on natychmiast urucho- 


miony. 


Nowe rozkazy Dosu 

Tak jak jego poprzednicy, Action 
Replay Ill posiada własny zestaw roz- 
kazów do pracy z dyskietkami. Do 
dyspozycji jest jeszcze więcej rozka- 
zów niż w AR II. 


DCOPY - kopiowanie dysków 
BURST - Burstnibbler 

COPY - tak jak w CLI 

cD - lak jak w CLI 

DIR - tak jak w GLI 
MAKEDIR - tak jak w CLI 
DELETE - tak jak w CLI 

TYPE - tak jak w GLI 
RELABEL  - tak jak w CLI 
RENAME  - tak jakwCLI 
FORMAT  - tak jak w CLI 
FORMATV - format z weryfikacją 
FORMATQ - quicktormat 
INSTALL  - lak jak wCLI 
DISKCHECK - sprawdzanie dysku 
WT - zapisywanie tracku 
RT - odczyt tracku 

DMON - odczyi bufora stacji 
CHK - obliczanie sum kontr. 
DISKWIPE - deformatowanie dysku 
SAFEDISK - patrz Trackdik-Device 


Powyższe rozkazy dzialają w ten 
sam sposób jak w CLI, lecz znacznie 
szybciej. 


Trainer 


Dotychczasowe metody robienia 

















genialne. Przykład: Zostało nam 5 żyć. 
wpisujemy TSI5 i kontynuujemy grę. 
Po utracie kolejnego życia wpisujemy 


T!4. Trainer sprawdza teraz, które 
miejsca w pamięci zmieniły swoją za- 
wartość z 5 na 4. Jeśli jest ich więcej, 
postępujemy analogicznie przy trzech 
posiadanych życiach itd. Gdy już 
znajdziemy właściwe miejsce w pamię- 
ci możemy rozkazem TFD skasować 
rozkaz odejmujący wartości od zawar- 
tości tej komórki pamięci. Jeśli nie uda 
się skutecznie zrealizować powyższe- 
go przepisu, w podręczniku znajdziemy 
wiele wskazówek, jak można w inny 
sposób osiągnąć pożądany rezultat. 
Nowością w AR III jest Deeptrainer, 
pomyślany dla szczególnie trudnych 
przypadków, jak np. ubywająca pod- 
czas kolizji energia. poziom paliwa itp. 
Obsługa tej opcji jest nieco barcziej 
skomplikowana niż normalnego traine- 
ra, ale za to bardzo skuteczna. 


Strażnik pamięci 

Ta opcja kontroluje stale wcześniej 
określone miejsce w pamięci i sygnali- 
zuje zmiany jego zawartości i sposób 
ich przeprowadzenia. 


Wady 

Freszer ma problemy przy współ- 
pracy z Kickstartem 2.0. Aktywizuje się 
np. zaraz po starcie (czasami), lub bło- 
kuje komputer (częściej). Expansion 
Port nie jest przelotowy. Ciekawe kto 
się pierwszy złamie i zacznie robić 
przelotówki - producenci cartridge ów, 
czy twardych dysków. Tak jak w po- 
przednich wersjach, nie można używać 
AR i turbokarty (dotyczy posiadaczy 
Amigi 2000). Używają one tego same- 
go slotu MMU. Pomimo tych wad Ac- 
ton Replay z pewnością jest naj- 
lepszym cartridgem dostępnym na 
Amigę i można go każdemu użytkowni- 
kowi spokojnie polecić jako użyteczne 


wersji treningowej byty tyle proste co | rozszerzenie możliwości komputera.01 


Fa | ZEEGETTSWTY WAWA TPA AMIGOWIEC 8-9/1992 


ko 





elu posiadaczy 500ek z zazdrością spoglą- 


da na swych WSZY, 
na których można odpa 


wywoływania komunikatu Not encug 


mających 2000czki, 
kilka programów bez 
Chip me- 


mory, oczywiście o ile są one wyposażone w do- 
datkową pamięć Fast. Wydawałoby się, że nie 
można tego uzyskać na zwykłej 500ce, a je- 


Jeśli posiadacie Amigę. 500 wypo- 
sażoną w Fat Agnus 8371, musicie naj- 
pierw kupić Big Agnus 8372A. W prze- 
ciwieństwie do starego Agnusa. może 
on adresować większy obszar pamięci 
(1MB CHIP-RAM) i posiada kilka do- 
datkowych rejestrów zwiększających 
jego możliwości. Nowy Blitter może 
przemieszczać obszary o wymiarach 
max. 32768'32768 pixeli, zamiast 
dotychczasowych 1024*1024. Jest on 


nóżka nie miała kontaktu (po prostu 
odgiąć). W przeciwnym razie znajdzie- 
cie się po każdym resecie w trybie 
NTSC. Tak więc przelutowaliście jum- 
pera JP2 i macie już nowego Agnusa. 
Teraz trzeba tylko włożyć rozszerzenie 


|. 512 KB do slotu pod spodem kompute- 


zdolny do pracy zarówno w trybie | 


NTSC, jak i PAL. W zależności jaką 
wersję Amigi posiadacie, będziecie mu- 


sieli teraz wybrać jeden z poniżej opi- | 


sanych sposobów rozszerzenia CHIP- 
RAMu. Najbardziej rozpowszechnione 
są płyty Rev.5 i 6a. Ostatnio pojawiły 
się Rev. 7a i 8 (A500 Plus). 

Najmniej 
wersja 5. Wystarczy tutaj zmienić 
połączenie jumpera JP2, znajdującego 
się między procesorem, a ROMem. 
Jumper ten ma 3 punkty, z których nor- 
malnie środkowy i dolny jest połą- 
czony. Wystarczy delikatnie przeciąć to 
połączenie i zlutować ze sobą środ- 
kowy i górny punkt. Teraz pozostaje 
wam wymiana Blittera, którą należy 
przeprowadzić bardzo ostrożnie. Mno- 
gość nóżek nie ułatwia tu zadania. Je- 
śli nie posiadacie tzw. Chip-Pullera, 
najlepiej wykonać to poprzez popchnię- 
cie kości od spodu. W tym celu trzeba 
jednak odkręcić płytę. Przy wkładaniu 
nowej kości musicie uważać, aby 41 
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problemów przysparza | 








ra. Musi być ono WYŁĄCZONE! W 
przeciwnym razie zobaczycie tylko 
czerwony ekran zamiast tapki workben- 
cha. Jeśli Wasze rozszerzenie nie jest 
odłączalne, odegnijcie 32 nóżkę 
GARY ego. Jeśli posiadacie Kickstart 
1.3, możecie już skręcić sprzęt i zagrać 
w Populusa II. (Złamana wersja wyma- 
ga 1MB CHIP-RAM). Jeśli nie, pozos- 
taje wam jeszcze wydanie ok 400 tys. 
zł. na nowy ROM. 


Uwaga! 

Liczcie się z tym, że część progra- 
mów (skrackowanych gier) nie będzie 
działać. Będzie to tylko i wyłącznie wi- 
ną programistów (orackerów). 


Jesteście w lepszej sytuacji, jeśli 
posiadacie Amigę w wersji 6a, lub 7a. 
Może się zdarzyć, że spędzicie nieco 
więcej czasu przy przeróbce kompute- 
ra, lecz zaoszczędzicie ok. 1 mln zł., 
które posiadacze wersjj 5 muszą 
wydać na nowego Blittera i ew. Kicks- 
tart. Zazwyczaj wystarcza przelutowa- 
nie Jumpera JP2. Jeśli po włożeniu 
rozszerzenia nadal nie ma efektu, 
przetnijcie połączenie JP7A obok slotu 


HIARDWARIE 


rozszerzenia pamięci. Jeśli i to nie po- 
mogło, pozostaje jeszcze połączenie 
punktów JP4 (obok Agnusa). Jeszcze 
nie działa? W takim razie przetnijcie 
uprzednio zlutowane połączenie JP7A i 
połączcie je w drugi możliwy sposób. 
Dlaczego jest tyle możliwych połączeń 
jumperów? Otóż na nowych płytach 
można rozszerzyć pamięć bezpośred- 
nio, nie korzystając ze slotu. Trzeba w 
tym celu wbudować na puste miejsca 4 
1MBitowe kości pamięci i brakujące 
kondensatory. W przypadku rozbudowy 
pamięci na płycie, wystarczy samo 
przelutowanie JP2. 


Problemy, które mogą wystąpić 

Po rozbudowie pamięci może się 
zdarzyć, że niezwykle często będą 
występować błędy zapisu i odczytu z 
dyskietki. Powodem tego rodzaju pro- 
blemów jest zazwyczaj zasilacz kom- 
putera, który jest po prostu za słaby. 
Pomóc może wymiana karty pamięci 
(na mniej prądożemą) lub zasilacza. 
Jeśli masz, Drogi Czytelniku, zasilacz 
tzw. "lekki" (zainteresowani wiedzą 
czemu się go tak nazywa), powinieneś 
mieć raczej spokój. Zdarza się też, że 
po włączeniu komputera zaczyna mi- 
gać dioda Caps-Lock. Zazwyczaj 
przyczyną jest brak kontaktu 
wszystkich wtyków. W takim przypadku 
pomaga często ponowne rozłączenie i 
załączenie klawiatury. 

Myślę, że powyższy opis zaosz- 


"czędził wielu z Was niepotrzebnych 


wizyt w serwisach i umożliwi wykorzys- 
tanie zwiększonych możliwości gra- 
ficznych Amigi.0] 
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ń /hcielibyśmy przedstawić Wam wyniki kon- 
rsu plastycznego YEA w I99I roku, który 
zapowiadaliśmy jeszcze w starym AMIGOWCU. 


Ponieważ konkurs organizowany jest rokrocznie 
zachęcamy wszystkich młodych twórców do bra- 


nia w nim udziału. Wystarczy wysłać swoje prace 
a Poz YEA eV./coART, Exing 32, W-8383 Eich- 
orf, Ą 


Od 10-12 stycznia obradowało Jury 
z 4 krajów ustalając wyniki konkursu | 
YEA 1991. Duża ilość prac oraz wysoki 
poziom techniczny zaskoczyły organi- 
zatorów. Praktycznie wszystkie decyzje 
Jury były jedno głośne. 

Prace oceniano w trzech grupach 
wiekowych: do 12 lat, 13-18 lat oraz 
19-21 lat, w następujących kalegoriach 
- grafika dowolna, grafika użytkowa, 
animacje komputerowe, gry kompute- 
rowe | czasopisma dyskietkowe. 

W każdej dziedzinie i grupie wieko- 
wej wyłoniono 1-2 zwycięzców. Kryte- 
ria oceny prac to: pomysłowość, in- 
wencja twórcza, ekspresja oraz wpro- 
wadzone innowacje. Oceniano także 
wykorzystanie specyficznych możliwoś- 


ci poszczególnych komputerów. 
Zwycięzcy otrzymali nagrody rze- 
czowe, ufundowane przez osoby i 
instytucje wspierające, a wszyscy lau- 
reaci zostali uhonorowani specjalnym 
dokumentem. Najlepsze prace zostaną 
przedstawione na wystawach oraz opu- 


nictwie. 
Sporo nagród przypadło Polakom! 

W kategorii grafiki dowolnej w naj- 
młodszej grupie wiekowej wyróżnienie 
otrzymali: Paweł Pokutycki (11 lat) z 
Wrocławia za kilka pięknych "czie- 
cięcych obrazków komputerowych”; w 
średniej grupie wiekowej wyróżnienie 
przyznano Danielowi  Markowiczowi 
(16) ze Starego Kisielina, który nade- 
| słał serię 11 prac. Jury 
wybrało najlepszą spośród 
nich, aby zachęcić Daniela 
do dalszej pracy w tym kie- 
runku. 

Dwa wyróżnienia otrzy- 
mały prace uczestników z 
najstarszej grupy wiekowej, 
studentów Wrocławskiej 
Wyższej Szkoły Sztuk 
Plastycznych, Katarzyny 
Turewicz i Krzysztofa Smoli. 
Dwie wybrane prace zda- 
niem Jury przy innych kon- 
kurencjach mogły. otrzymać 
nawet wyższe oceny. 

W kategorii grafiki uyżyt- 
kowej jedną z pierwszych 
nagród  otrzyrnał Marcin 











Katarzyna Turewicz, Krzysztof Smola - Podziemia DPaint 3.0 


blikowane w okolicznościowym wydaw- | 





Tuszeł (16) z Sosnowca, który zapre- 
zentował całą serię obrazów wyko- 
nanych na Amidze. Jury szczególnie 
oceniło obraz zatytułowany "GRAVITY" 
zachęcając Marcina do dalszej pracy. 
Nagrodę stanowiła praca artystyczna 
Friedricha Belznera. 

W kalegorii animacji komputerowej 
wyróżnienia otrzymał Michał Koniarek 
(20), student Wrocławskiej Wyższej 
Szkoły Sztuk Plastycznych. Michał na- 
desłał animację zatytułowaną "Film Ja- 
na Kozy" na taśmie 8 mm oraz anima- 
cję komputerową. Jury długo dyskuto- 
wało nad oceną. Animacja wzbudziła 
wiele kontrowersji. Nie było jasne, czy 
ta awangardowa praca jest zrobiona 
rozmyślnie, czy też jest to tylko poza. 
Zdaniem Jury Michał powinien bardziej 
zdecydowanie zapanować nad środka- 
mi twórczymi dla podkreślenia swojej 
idei. 

Dalsze wyróżnienie w tej kategorii 
przyznano Nicolai Valencia (19) z Zie- 
lonej Góry za czarno białą animację. 





Osiągnięcia YEA 1991 
- Duża ilość prac we wszystkich ka- 
tegoriach i grupach wiekowych. 
- Po raz pierwszy udział wzięli 
przedstawiciele Holandii, Wielkiej 
Brytanii, Grecji, Czechosłowacji, 
Polski Niemiec, Austrii, Bułgarii, a 
nawet dalekiego Uzbekistanu. 
- lościowo najwięcej prac nadesła- 
_ no z Polski i Holandii, zaś niespo- 
dziewanie mało z Niemiec. 
- Wspaniałe wyniki uczestników w 
najmłodszej grupie wiekowej. 
- Bardzo wysoka jakość prac, 
zwłaszcza w kategorii animacji. 
- Szeroki zakres twórczych pomy- 
słów młodzieży. 

Przeważająca liczba prac 
wykonana została na Amidze, a ta- 
kże na PC, jedna na Macu i dwie 
na Atari ST. ©] 
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Ogłoszenia zamieszczać 


mogą 
tylko osoby prywatne (jest jeden wyją- 
tek). Ogłoszenia mogąbyć zamieszcza- 
ne wyłącznie na druku wyjętym z cza- 
sopisma (nie ksero). Ogłoszenia nie 
mogądotyczyć obrotu pirackimi kopiami 


programów. Ogłoszenia dotyczące 
sprzedaży muszą zawierać cenę i rok 
produkcji w przypadku sprzętu. Na ko- 
percie dopisz AMI-MARKET. 


INFO PANDA oferuje - literaturę infor- 
matyczną (krajową i zagraniczną) - sprzęt i 
akcesoria komputerowe - licencjonowane 
oprogramowanie Zapraszamy do sklepów. 
ul. Śniadeckich 50, ul. Śniadeskich 20 w 
Bydgoszczy 


Sprzedam pisma: Mikroklan (86-87) IKS 
(86-89) Konkret (86-88) Młody Technik (82- 
81) Literaturę o ZX-Spectrum. Daniel Pas- 
uszko, ul. Iberyjska 4/2, 02-764 Warszawa 


Sprzedam: Amiga 500 (10.91) + 1 MB + 30 
dysków (6 min) oraz monitor monochro- 
matyczny (ziełony). Bartłomiej Domagała ul. 
Łyskowskiego 26/68, 87 - 100 Toruń, tel. 
48-35-94 


Amiga 500 (gwarancja do lutego 93), 1 Mb, 
modulator, joysticki, literaturę, 40 dysków, 2 
gry oryginalne sprzedam 6.5 min, Zbigniew 
Chmielewski, Blok 72/11, 05-131 Zegrze 


Stacja 5.25 do Amigi (gwarancja) + 450 na- 
granych dysków, cena 3.5 min. Adam Le- 
sień, ul. Hubala 6/28, 84-049 Łódź 


Polskie znaki LC-200 z Amigą szczegóły w 
kopercie zwrotnej. Jerzy Kowalski, Gagarina 
156/8, 87-100 Toruń 

Amiga 500 r 1980, modulator + joystick + 40 
dyskietek, cena 5.5 mln zł. Benedykt Bober, 
Kilińskiego 37, 82-300 Elbląg 


AMOS - kurs korespondencyjny dla począt- 
kujących. Słowackiego 58/13, 41-219 Sos- 
nowiec 





D4, BŁY. 
Rze 


Sprzedam: Nową Amigę2000C (1992) (gwa- 
rancja), Action Replay III (gwarancja), moni- 
tor 10848 (1991). Ceny: Amiga 11.5 min, 
AR III 1.7 min, monitor 4 mln. Jan Grodecki, 
Heleny 10/107, 30-838 Kraków 


Korespondencyjny kurs programowania dla 
początkujących (informacje). Słowackiego 
58/13, 41-219 Sosnowiec 


Sprzedam MIDI 1 IN, 1 TKRU, 2 OUT 
(1891) 320000 zł. Sprzedam rozszerzenia 1 
MB A502 z zegarem 91 r 550000 zł. 
Krzysztof Jancewicz, Graniczna 11, 17-200 
Hajnówka, w. białystockie 


Sprzedam: A500 + Kickstart 1.3/2.04 + 1 
MB FAM + stacja (Stodoła 5.25) + sampler 
stereo. Cena do uzgodnienia. Tomasz Go- 
siewski, 1-go Maja 63/20, 21-100 Lubartów 


Sprzedam sampler (150 tys), układ 
ADC0809 do samplera (50 tys). Radosław 
Sapieja, Gliniana 77/1, 50-526 Wrocław 


Polski magazyn dyskowy "AMI POWER" 
18000 tys. (wliczona poczta). Piotr 
Laszczyk, Szeligówka 976, 34-511 Koście- 
lisko 


Posiadam A500, interesuje się grafiką, 
muzyką. Chciałbym nawiązać kontakł z oso- 
bami o podobnych zainteresowaniach. Mi- 
chał Mikołajczak, Harcerska 4, 62-300 
Września 


Kupię lub wymienię literaturę i materiały in- 
iormacyjne o Amidze. Piotr Z., ul. gen. Si- 
korskiego 70/4; 18-100 ŁAPY 


Uwaga: Redakcja Amigowca poszukuje po- 
ważnych doświadczonych programistów, 
gotowych pisać programy na zamównienie. 
Warunki do uzgodnienia. (Mamy nadzieję, 
że nie zadrzecie z nas skóry). 


Pilnie kupię przewód z wtyczką łączący za- 
siłacz i Amigę 500, Mariusz Żytka, ul. Łomż- 
yńska 48a, 85-863 Bydgoszcz, tel. 61-08-53 


Sprzedam - Amigę 500 Plus (ver. 2.04), 
Dyskietki, Literaturę, Oprzyrządowanie (rok. 





NE 
CA 


AMI-MARKET 


prod. IX 1991), cena 6.400.000 zł.; Woj- 
ciech Firyn, ul. Moczyńskiego 1/6, 85-016 
Bydgoszcz, tel. 21-21-98 


Sprzedam motorolę 68000; Cena 300 tys. - 
nowa; Zbigniew Zieliński; ul. Kryształowa 
36; 25-705 KIELCE; tel. 501-14 


Sprzedam Amigę 500 (91r.); 2.3 MB RAM; 
joystick; modulator TV; 200 dyskietek; litera- 
tura; cena 6 min. Grzegorz Karolczak; ul. 
Wielka 53/24; 53-338 WROCŁAW 


Kupię dokładne opisy do programów: Vista 
v2.0; Music X; Math-Vision; Marek Sikora; 
ul. Andersa GA/2; 41-908 Bytom 


Sprzedam sprzętowy emulator IBMa (Vortex 
ATOnce Plus 16 MHz, 0.5 MB Fast RAM) 
do Amigi 500/+/2000; Cena 5.400.000 zl: 
Zbigniew Zieliński ul. Kasztanowa 36; 25- 
705 Kielce: tel. 501-14 


Sprzedam telewizor Neptun 150C 14" czar- 
no-biaty; Cena 800 tys. zl. lub wymienię na 
używaną stację dysków 3,5' do Amigi, 
Krzysztof Czajkowski; ul. Staszica GA/12, 
66-400 Gorzów Wlkp. ; tel. 73-002 


Pilnie sprzedam C-64+ stacja 1541 II (na 
gwerancji) + cartridge + 2 joy'e + 30 dysków 
+ 13 kaset + disk box. Cena ok. 4 min; Ka- 
mil Wiśniewski ul. Nogału 15; 82-331 Je- 
głownik; tel. 125-07 (po. 15.00) 


Sprzedam Amigę 500 (1MB)'92, monitor'91, 
dyskietki - cena 10 mln. Loster, ul. Poczto- 
wa 4a; 34-410 Rabka; tel. 76864 


W tam numerze nie zamieściliśmy 
ogłoszeń typu: "Wymienię programy..." 

Podane ceny mogąbyć orientacyj- 
ne i mogą ulec zmianie - powinny być 
jednak podane! Jeśli ktoś uważa, że na 
ogłoszenie jest zbyt mało miejsca to in- 
iormujemy, że można zakupić 2 AMI- 
GOWCE | z dwóch ogłoszeń zrobić jed- 
no - oczywiście przyjmujemy tylko 
druczki oryginalne'0 
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u. 


iecie to demo? No jasne, że tak! z 
AMIGOWCA). 


cież czytacie 


nie 


Przygotowaliśmy dla Was krótki przegląd tej 


twórczości. 


Wybór dem i ich ocena należą całko- 


wicie do autora. No to... GO!!! 


Jak pewnie zauważyliście na swoim 
przykładzie zainteresowanie demami 
rośnie. Zacznijmy od początku, czyli 
podziału dem. 

Megadema - są to całodyskowe dema, 
gdzie dyski nie są zapisane w stan- 
dardzie Amiga Dos. Głównym trendem 
panującym w demach to wektory - wek- 
torowa grafika (filmy wektorowe). Trwa 
wyścig, która grupa zrobi szybszą ani- 
mację wektorową z bardziej szcze- 
gółowymi obiektami. 

Sound Diski, Music Diski - dema 
gdzie najwięcej roboty ma muzyk. W 
takim demie możemy słuchać wybrane- 
go z wielu modułu (jedną muzyczkę 
nazywamy modułem). Tymczasem na 
ekranie dzieją się różne rzeczy: może 
grać syntezator (np. Music Dream), 
mogą pokazywać się na 4 pięcioliniach 
rzeczywiste nuty utworu (np. Illusion) 
lub może się dziać masa rzeczy naraz 
(np. His Master Noise). 

Slideshow. Jest to demo z obrazkami 
najkrócej mówiąc. 

Dema plikowe (file'owe). Takie demo 
zazwyczaj jest krótsze od megadema, 
gdyż jest zawarte w jednym lub kilku 
plikach pod AmigaDos. Niektóre grupy 
umieszczają kilka takich dem na 
jednym dysku tworząc Pack (czyli 
paczkę). 

Gdy już wiemy co i jak z tym dema- 
mi przejdźmy do krótkich recenzji. Bę- 
dziemy je dzielić na polskie i zagranicz- 
ne, choć dużej różnicy już nie ma (!!!). 
Dema nie dzielą się na stare i nowe, 
tylko na dobre i złe! To stare motto te- 
go czasopisma (tyle, że dotyczyło gier). 


ZAGRANICZNE: 
musicdisk: 
Crystal Symphonies II - Phenomena 


kod: Niewątpliwie na wysokim pozio- 
mie, tadnie wykonane menu muzyczek, 
ciekawy efekt piłek | świetna animacja 
wektorowa po naciśnięciu F1 - credits. 
Piłka spada na siatkę i powoduje jej fa- 
lowanie. Tu należą się brawa koderowi. 
muzyka: Muzyka produkcji Tipa i Man- 
tronixa musi być świetna. 

grafika: oprócz dwóch logosów nie ma 
grafiki. 

kod: 59% muzyka: 84% grafika: 19% 
ogólnie: 66% 


slideshow: 

Acme 1991 slideshow - Acme 
kod: Koding właściwie jest wystarcza- 
jący dla takiego musicdisku. Zgrabny 
requester, wiele rodzajów pokazywania 
rysunków, praktyczna opcja autoshow, 
po której wcisnięciu pokazywane są 
wszystkie rysunki po kolei. 
muzyka: Jedna muzyczka pasująca do 
całości. 
grafika: Rysunki tadne, warte obejrze- 
nia, rysowane z olbrzymią precyzją. 
kod: 55% muzyka: 52% grafika: 80% 
ogólnie: 56% 


POLSKIE: 
megademo: 
Deformations - Deform 

kod: To, że właśnie lo demo zajęto 
pierwsze miejsce na copy-party w 
Warszawie mówi samo za siebie. 
Zawdzięcza to głównie kodingowi bę- 
dącemu na najwyższym poziomie. 
Obracane i wyginane rysunki na ścian- 
kach prostopadłościanów, wektorowe 
filmy animowane dowodzą, że Musashi 
najlepiej w Polsce zna się na wekto- 
rówce. Chociaż konkurencja mu rośnie. 
grafika: Niezłe logosy i rysunki Plutona. 





muzyka: Dwa miłe moduły oraz kilka 
tadnych, aczkolwiek pamięciożernych 
samplingów. 

kod: 90% muzyka: 54% grafika: 48% 
ogólnie: 82% 


megadermno: 

Teleexpress - Zack Team 
kod: Szkoda słów. 
muzyka: sampling z  Teleexpressu 
(żeby było śmieszniej zrobiony jako 
moduł), jakaś pioseneczka z elemen- 
tarza (sampler byt chyba składany 
przez muzyka na lekcji Pracy Techniki) 
i na końcu dwie liche muzyczki. 
grafika: rysunek z teleexpressu, rysun- 
ki przeniesione ze szkolnych tawek, 
fonty przerobione z RSI demomakera. 
kod: 32% muzyka: 35% grafika: 18% 
ogólnie: 28% 


musiedisk: 

DDTYV - Deform (2 dyski) 
kod: UUUUUUgh! albo i jeszcze gorzej. 
Jedyny oryginalny pomysł był na po- 
czątku, gdy szary rysunek zapełniał się 
kolorami. A poza tym to może to oglą- 
dać tylko wielki fanatyk. 
muzyka: Trochę nawet dobrych dysko- 
tekowych przebojów napisanych przez 
Seq, poza tym coś skomponowanego 
przez Kluge i Trytexa. Można posłu- 
chać, ostatecznie dyski nie są jednora- 
zowego zapisu. 
grafika: Czy była tam jakaś grafika po- 
za obrazkiem na początku? 
kod: 34% muzyka: 50% grafika: 15% 
ogólnie: 25% 


Skargi, wnioski, nowe dema i naj- 
lepiej gotowe recenzje przysyłać na 
adres: ul. Żwirki i Wigury 13a, 

62-300 Września. 


credits - czyli co kto zrobił w demie. 

requester - ramka, z której wybiera się.. 

logo - napis narysowany dużymi literami 
sampling - muzyka lub dłuższe dźwięki digitalizo 
wane przez sampler 

fonty - są to literki, znaki będące np. w scrollu 
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-- "Procęssóroł<QidzRU1 


tej nowej rubryce pewea bynajmniej 
nie chodzi o scenę teatr 
Opiszemy tutaj scenę Amigowską, 


ną 


czy ooo 
czyli wszystkie 


grupy działające w Polsce wypuszczające dema 


na Amigę. 


A teraz trochę informacji o scenie i 
grupach. 

Każdy wie, co to jest demo. Jak to 
gdzieś zdefiniowano, celem dema jest 
to, aby konstruktor danego komputera 
po obejrzeniu na nim dema, skaczył 
przez okno z okrzykiem, że ta przecież 
niemożliwe. To prawda. Efekty w nie- 
których demach (na Amigach) są za- 
dziwiające. Zdawałoby się, że już nic 
oryginalnego nie da się wymyślić, a 
jednak ciągle powstają nowe świetne 
dema. 

Jak to się wszystko zaczyna? 
Zwykle, gdy amigowcowi znudzą się 
gry, myśli o programowaniu. Najlepiej 
robić to w assemblerze, gdyż takie pro- 
gramy są najszybsze i programując w 
nich mamy największe możliwości (ze 
zwolennikami innych języków chętnie 
wdam się w dyskusję). Zwykle ambicją 
amigowca slaje się napisanie dema. 
Jednak do stworzenia dema nie 
wystarcza tylko programista (czyli ko- 
der = coder). Potrzebna jest jeszcze 
grafika, no i koniecznie muzyka. 
Zazwyczaj koderzy nie są tak wszech- 
stronni, więc do grafiki i dźwięku po- 
trzebni są osobni fachowcy. I już mamy 
trzy funkcje - tak tworzy się grupa. 
Potrzebna jest jeszcze osoba do roboty 
papierkowej - swapper (z ang. dosł. 
wymieniacz). Co on ma robić? Co z te- 
go, że grupa napisze demo, jeżeli nie 
będzie ono znane. Dłatego swapper 
wymienia się listownie demami i czym 
popadnie. Jak swappować to osobny 
ternat i został on opisany w Zig Zagu”). 

Kto jeszcze może być w grupie? 


Np. Text writer - pisarz tekstów do 
scrolli*) albo Ideas man - dosłownie 
pomysłowy człowiek, czyli człowiek, 
który wymyśla demo. Oczywiście 
funkcji może być więcej (np. sponsor), 
każdy może pełnić po kilka funkcji lub 
odwrotnie. Każda osoba przybiera so- 
bie jakiś pseudonim twórczy, który po- 
winien być jak najbardziej oryginalny. 
Przykłady oryginalnych ksyw: Ufo, Ani- 
mal, Puzon. Przykłady nieciekawych 
(nie chcę się nikomu narazić): Mac L, 
Charles Kluge, Cezar. To oczywiste, że 
w grupie nie może być Lammerów”), bo 
wtedy cała grupa będzie lammerska. 
Więc już wiemy jak wygląda grupa. 
Co robią grupy poza pisaniem dem? 
Robią wiele. Piszą i czytają artykuły w 
gazetkach dyskowych, które najlepiej 
obrazują polską scenę. Poza tym 
wszystkie szanujące się grupy zjeżdża- 


ją się na copy-party, czyli imprezy | 


gdzie w olbrzymiej sali stoi Amiga przy 
Amidze, na których non-stop kopiuje 


się dema, a po podłodze walają się | 


puszki po Coli i piwie. Zwykle copy- 
party trwa dwa dni. Na copy-party 
grupy przygotowują swoje nowe dema, 


muzycy nowe utwory, a graficy rysunki. | 





Odbywa się konkurs (competition), na | 


którym wszyscy wybierają najlepsze 
demo, muzykę, grafikę. Dotychczas 
odbyły się trzy takie imprezy z prawdzi- 
wego zdarzenia. W Gdyni w listopadzie 


91 odbyło się copy-party organizowane | 


przez grupy Joker i Luzers. Potem w 
marcu b.r. w Warszawie odbyło się 
copy-party organizowane przez Kathar- 


sis, Action Direct i G-Force. Ostatnie | 


. 


copy-party odbyło się w Żywcu organi- 
zowane przez Grace Pl*) (czy ta grupa 
jeszcze istnieje?). Są jeszcze copy- 
party lokalne, lecz spotyka się na nich 
tylko po parę osób. To tyle o copy- 
party. 


Czym jeszcze zajmują się grupy. 
Większość utrzymuje kontakty z zagra- 
nicą, a wielu ich członków to naprawdę 
fachowcy o bardzo dużej wiedzy na te- 
mat Amigi. Daleko im jednak do 
skromnych i lubią się nabijać z la- 
mmerstwa na giełdach i w sklepach 
komputerowych (np. PLEXA of FCI*)). 
w Polsce jeszcze tego zjawiska nie 
ma, ale za granicą niektóre grupy biją 
na łeb zawodowe firmy software'owe. 
Dlatego też członkowie takich grup są 
chętnie zatrudniani do napisania muzy- 
ki lub opracowania grafiki do gier. To 
wszystko o grupach. Myślę, że opisa- 
tem je w możliwie najprostszy sposób. 


*) Zig Zag - magazyn dyskowy, do- 
wiesz się o nim w innym artykule. 

*) Scroll - poziomo płynący napis w de- 
mach będący ważnym środkiem maso- 
wego przekazu. 

*; Lammer - słowo niezdefiniowane, 
ale chodzi tutaj o amigowca nic nie ro- 
biącego na Amidze oprócz męczenia 
joysticków. Lammerstwem nazywamy 
robienie dem na demomakerach. 

*) Grace PI - literki Pl (np. Hypnosis PI) 
na końcu nazwy oznaczają, że jest to 
polska sekcja międzynarodowej grupy. 
Dobry sposób na szybkie zdobycie uz- 
nania. 

*) PLEXA of FCI - tak wygląda prawi- 
dłowy zapis. Pierwsze słowo - ksywa, 
of - słówko pomocnicze dopełniacza w 
języku ang. można tutaj przetłumaczyć 
jako "z". FCI - skrót od nazwy grupy. 
Może być cała nazwa - Flying Cows 
Inc. 7 
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Amigowy PDŹ8 i £9 


Minęło niespodziewanie spora cza- 
su od ukazania się ostatniego numeru 
Amigowca i opublikowania Amigowego 
Public Domain. Dziś nadrabiamy straty 
i prezentujemy Państwu aż dwie 
dyskietki (jak przystało na podwójny 
numer  amigowego czasopisma). 
Pierwsza z nich (i'8), po brzegi wypet- 
niona programami sprzedawana jest 
według starych zasad. Druga (49) jest 
dyskietką "dla chętnych” i można ją 
nabyć tylko bezpośrednio wpłacając 
pieniądze na nasze konto. 


Co na dyskietkach? 


Amigowy PD+8 
1. AmiBasePro 
To demonstracyjna wersja prolesjo- 
nalnej bazy danych na Amigę. Pełną 
dokumentację do niej znajdziesz na 
dyskietce. 


2. Calc 

Prosty arkusz kalkulacyjny. Doku- 
mentację do niego znajdziesz na 
dyskietce. 


3. Order Maker 

Jest to program z dość już szerokiej 
rodziny programów służących do 'opty- 
mizacji' dysków. Co to oznacza? Aby 


to wyjaśnić, niezbędny jest malutki | 


wykladzik. Podstawowym systemem 
zapisu dysków na Amidze jest system 
OFS (skrót od ang. 'Old File System! - 





w wolnym tłumaczeniu 'stary system 
zapisu plików'). Niestety, system ten 
nie jest pozbawiony wad i niecopraco- 
wań. Podstawową wadą jest czytanie 


katalogu dyskietki, a ściślej, szybkość 
tej operacji. Jeśli masz na jakimś dysku 
większą ilość plików w tym samym ka- 
talogu, to zapewne zauważyłeś, jak 
diugo się one wczytują. Jest to spowo- 
dowane tym, że kolejne nagłówki pli- 
ków nie są na dysku ułożone po sobie i 
głowica musi po dysku skakać jak opę- 
tana! Co więc należy zrobić? Ułożyć 
nagłówki po kolei! | to właśnie robią 
programy z rodziny 'optymizerów:*... 
Autorem programu jest Kamil Iskra. 


4. Bics 

Jest programem do edycji i instala- 
cji czołówek dyskowych / umiesz- 
czanych w bootblocku. Po uruchomie- 
niu programu na ekranie pojawi się 


pięć linii, w których możesz wpisać do- | 


wolne teksty. Ostatnia z nich to linia 
tekstu płynnego (tzn. scrolla). Poza 
wpisywaniem informacji możesz rów- 
nież przy pomocy gadżetów po prawej 
stronie określić kolor poszczególnych 
linii. 

Komendy 'Read', 'Write' i Install" 





prowadzą do okienka, w którym 
możesz dokonać wyboru napędu 
dyskowego, na którym będziesz 
wykonywał operacje. Jeżeli masz tylko 
jedną stację dysków, będziesz musiał 
przełożyć dyskietki. 


Uwaga! 
Program Bics zapisuje bootblock w 
miejscu starego, dlatego przy niewłaś- 





ciwym doborze dyskietki może dojśćdo 
uszkodzenia procedury  wczytującej 
program umieszczonej właśnie w boot- 
blocku. Z tego powodu używasz go na 
własne ryzyko. 


5. Lace Pointer 

To niewielki programik, który powo- 
duje, że kursor myszki zostaje wyświe- 
tlony i zanimowany w wysokiej roz- 
dzielczości. Jednak jak większość pro- 
gramów, również i Lace Pointer ma 
swoje wady. Największą z nich jest 
efekt drżenia ekranu, który welimino- 
wać można jedynie przy pomocy flic- 
kerfixera. Na dyskietce znajdują się 
dwie oddzielne wersje programu: dla 
systemu 1.3 i 2.0. 

Autorem programu jest Nico Fra- 
nćois. 


6. APOStownik DEMO 

APO-Siownik to komputerowa wers- 
ja podręcznego słownika angielsko- 
polskiego zawierającego blisko 13000 
haseł. Prezentowana przez nas wersja 
demonstracyjna tego programu zawie- 
ra objaśnienia zaledwie kilkudziesięciu 
wyrazów rozpoczynających się na litery 
"'ab'. Słownik został napisany w taki 
sposób, aby mógł pracować z innymi 
programami. Można więc, podczas tłu- 
maczenia tekstu, uruchomić go jedno- 
cześnie z edytorem (np. TextEDem czy 
Cygnusem), aby w ten sposób mieć 
ciągły dostęp do zasobów słownika. 


Uwaga! 

Jeżeli podczas uruchamiania pro- 
gramu, pojawi się ramka informująca, 
że dyskietka ApoSłownika jest zabez- 
pieczona, należy nacisnąć gadżet 
'Gancel' lub odbezpieczyć dyskietkę. 


Obsiuga programu 

Po uruchomieniu programu, w 
prawym górnym rogu ekranu pojawi się 
małe okienko z napisem "APO- 
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Słownik". Po kliknięciu na gadżecie z 
napisem "APO-Słownik" na środku ek- 
ranu pojawia się duże okno słownika. 
Zawiera ono cztery gadżety oraz o- 
bszar wolnego miejsca, w którym będą 
wypisywane objaśnienia do podanych 
wyrazów. Na pierwszym od lewej 
strony miejscu umieszczony jest ga- 
dżet "Hasło:". Jest on aktywny zaraz 
po otwarciu okna głównego. W tym 


„*Bitian 


miejscu możesz wpisać wyraz (w języ- 
ku angielskim), do którego poszukujesz 
objaśnienia. Kiedy naciśniesz  śro- 
dkowy gadżet (ten z napisem "Szukaj') 
rozpocznie się proces poszukiwania 
podanego hasła. Jeżeli wydrukowany 
zostanie komunikat "Nie ma takiego 
hasła w słowniku !!!*, oznacza to, że 
proces poszukiwania został zakoń- 
czony niepowodzeniem. Mogą być 
dwie przyczyny tego stanu rzeczy: 


1. Hasło zostało podane błędnie lub w 
niewłaściwej formie (należy wówczas 
poprawić błąd i wcisnąć gadżet "Szu- 
kaj' ponownie lub wykorzystać trzeci 
gadżet "Dokładnie"), 

2. Rzeczywiście szukane hasło nie 
znajduje się w zasobach APO- 
Słownika. 


Kiedy odnajdziemy znaczenie wyrazu i 
np. chcemy powrócić do edytora teks- 
tu, należy kliknąć na gadżet zamyka- 
jący okno (znajduje się on w lewym 
górnym rogu okna) lub nacisnąć kla- 
wisz [Esc]. 

Gadżety APO-Słownika mogą być 
uruchamiane zarówno przy pomocy 
myszki jak i klawiatury. W tym drugim 
przypadku należy przycisnąć wyszcze- 
gólnioną na ekranie literę. Dla gadżetu 
"Hasło" jest to litera (h], dla "Szukaj" - 


[s], dla "Dokładnie" - [dj], a dla 
"Przeczytaj" - [p]. Klawisz [Esc] powo- 
duje zamknięcie okna. 


PUBLIC DOMAJNŃ 


UWAGA!!! 

Hasło musi być pisane małymi lite- 
rami. Słownik nie rozpoznaje wielkich 
liter i taki zapis będzie traktowany jako 
błąd! 


Program został napisany w edytor- 
ze High Speed Pascal. Dyskietkę 
zoptymalizowano OrderMakerem. To 
znacznie przyspieszyło pracę progra- 


maca ajań ina przysyła 


U MI 
e e u; 





mu i w chwili obecnej wyszukiwanie 
jednego hasta nie powinno trwać dłużej 
niż 4 sekundy. Czas ten oczywiście 
dotyczy Amigi 500 bez twardego 
dysku. Znacznie szybciej działa słow- 
nik zainstalowany na twardym dysku 
lub w pamięci komputera. 

Gdzie i w jaki sposób można ga ku- 
pić? APOSłownik jest do nabycia w 
sklepach i na giełdach komputerowych 
prawie całego kraju. Można go również 
zamówić drogą korespondencyjną pis- 
ząc na adres: 

"Bitland" 
ul. Krółowej Jadwigi 7, 
87-100 Toruń 
lub 
Tomasz Flanc 
ul. Żmudzka 19/44, 
85-028 Bydgoszcz 


Cena programu wraz z instrukcją 
wynosi 70 tysięcy złotych (+ koszty 
przesyłki). 


7. Hemroids 
Właściwie jakikolwiek komentarz na 
temat tej gry jest zbędny. Wystarczy, 








że wspomnę iż jest to kolejna wersja 
gry Asteroids znanej wszystkim bywal- 
com salonów gier... 


8. Lars 
To kolejny moduł muzyczny. 


Amigowy PD+9 


1. BootPic 1.2 

Czy należysz do grupy ludzi, którym 
znudził się już wizerunek workben- 
chowskiej "rączki", pojawiającej się po 
każdym resecie Amigi? Jeśli tak, to 
właśnie BootPic jest programem dla 
Ciebie, albowiem umożliwia zainstalo- 
wanie prawie każdego rysunku w pa- 
mięci komputera, w taki sposób, aby 
był on wyświetlany po resecie kompu- 
tera. 

Program może zostać uruchomiony 
zarówno z poziomu CL, jak i Work- 
Bencha. W tym drugim przypadku zos- 
tanie otwartych pięć okien: 

Load Picture - umożliwia wpisanie 
nazwy obrazka, który chcesz zainstalo- 
wać w pamięci komputera. 

Remove Picture - usuwa obrazek z pa- 
mięci. 

Check all Drives - jest to opcja przydat- 
na tylko dla użytkowników systemu 2.0 
i umożliwia "odpalenie" dyskietki z do- 
wolnej stacji dysków. 

Color Cycling - uaktywnienie etektu, 
który można nazwać "płynącą plazmą”. 
Info - wyświetlenie okienka zawierają- 
cego kilka podstawowych informacji o 
uruchomionym programie. 


Przykład: 

Aby zainstalować obrazek, który 
znajduje się na dyskietce, należy pos- 
tępować zgodnie z poniższym opisem. 

1. Uruchomić program BootPic. 

2. Wprowadzić nazwę obrazka przy 
pomocy opcji "Load picture”. Obrazek 
"Demo.Pic" znajduje się w podkatalogu 
BootPic znajdującym się w katalogu 
Tools. 

Teraz będziesz mógł po każdym re- 
secie oglądać swój ulubiony obrazek. 
Podczas uruchamiania programu z po- 
ziomu CLI musimy określić kilka para- 
metrów niezbędnych do zainstalowania 
obrazka. Są to: 


BootPic -e | -KIFF-File; [-S][-r][-© rgbj[-K][-y] 


-4IFF-File) parametr ten umożliwia 
usunięcie starego obrazka z pamięci 
(jeżeli takowy się w niej znajduje) i 
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zainstalowanie nowego. Po pomyślnym 
wykonaniu tej operacji na ekranie powi- 
nien ukazać się następujący komuni- 
kat: "Picture successfully installed. Ha- 
ve Fun TF, 
-e usuwa, jeśli jest, stary obrazek z pa- 
mięci. 
-s ładuje obrazek określony parame- 
trem -|, tylko wtedy, gdy BootPic nie 
został jeszcze zainstalowany. Jest to 
bardzo przydatny parametr, szczegól- 
nie kiedy umieścimy wywołanie progra- 
mu BoolPic w startup-sequence. 
-r automatyczny reset po załadowaniu 
obrazka. 
-c pozwala określić kolor, z którego 
"wyłoni się” obrazek. Innymi słowy, pa- 
rametr ten określa tło początkowe ins- 
talowanego przez Ciebie obrazka. 
Wartości trzech podstawowych ko- 
lorów (r, g, b) muszą być podane sze- 
snastkowo, na przykład -c000 to tto 
czarne, a -ce50 - pomarańczowe. 
-k uaktywnia opcję Check all drives. 
-y uaktywnia opcję Color Cycling. 


Uwaga! 

Parametry «8, -r, -c, -k, -y działają 
tylko w połączeniu z parametrem -l. 
Wszystkie parametry mogą być zapisa- 
ne za pomocą małych lub wielkich liter, 
ale każdy z nich musi być poprzedzony 
znakiem "-". Kolejność zapisu parame- 
trów jest dowolna. Jeżeli parametr -| 
(lub -e) nie zostanie określony, na ek- 
ranie pojawi się stosowny komunikat. 
Jeżeli natomiast parametry -1 i -e 
wystąpią jednocześnie, BootPic za- 
działa tak, jakby wystąpił tylko para- 
metr -£. 

Autorem programu jest Andreas Ac- 
kermann 


2. DiskTalk 1.0 

Program ten przypomina nieco, pre- 
zentowaną już przez nas Arribę. Jed- 
nak jego działanie ogranicza się jedy- 
nie do sygnalizacji dźwiękowej operacji 
wkładania i wyciągania dyskietki ze 
stacji. Jest jednak w tym programie 
coś, co stawia go ponad Arribę - możli- 
wość podstawienia własnych sampli! 
Tak, tak, dzięki tej wspaniałej opcji 
możesz nakazać swojej przyjaciółce, 
aby mówiła, grała, stukała lub, prze- 
praszam za wyrażenie, pierdziała (tak, 
jak to jest na PD48) podczas wyjmowa- 
nia dyskietki ze stacji. 

Program może być uruchamiany 


zarówno z poziomu CL! jak i WorkBen- 


cha. W przypadku odpalania z GLI na- 
leży określić nazwy sampli, które 


+ 
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chcemy wykorzystać. A oto przykład: 
Run DiskTalk <sample mr 1> <sample nr 2> 


gdzie sample nr 1 - to nazwa dźwięku 
uaktywnianego podczas wkładania 
dyskietki do slacji dysków, a sample nr 
2 - podczas wyjmowania. 

Jeżeli chcemy, aby program instalo- 
wał się z poziomu WorkBencha, należy 
uprzednio wykonać kilka operacji: 

1. Nacisnąć jeden raz lewy klawisz 
myszki na ikonie programu DiskTalk. 
2. Wybrać opcję "Info" z głównego me- 
nu WorkBencha. 
3. W rubryce "tooltypes" wpisać nastę- 
pującą sekwencję: 

SOUNDS= <sample nr 1> <sampie nr 2> 


Informacje dodatkowe: 

1.Sample są umieszczane w pamięci 
chip, więc może to troszeczkę ograni- 
czać pracę w multitaskingu. 

2. Program odgrywa poprawnie 
wszystkie sampie, jeżeli jest zapisany 
w formacie IFF, 

3. Sample zapisane w formacie RAW 
są także czytane, jednak odgrywane 
będą zawsze z częstotliwością 10 KHz. 
3. Kombinacja klawiszy [CTRL]+|[C] lub 
zamknięcie okienka dezaktywuje pro- 
gram, 
4. DiskTalk rozpoznaje również sam- 
ple spakowane programem Power Pac- 
ker. 

Autorem prograrnu jest Nico Francois 


3. DragonTiles 
To kolejna wersja popularnej gry | 


Shanghaj. Na początku gry na ekranie 
pojawia się stos złożony ze 120 kostek 
z różnymi obrazkami. Składa się on z 
30 różnych rodzajów kostek, po cztery 





z jednakowym obrazkiem. Kostki ułożo- 
ne są warstwowo, jedną na drugiej 
(maksymalnie 4). Celem gry jest usu- 
nięcie wszystkich kostek z ekranu. 
Kostki można likwidować tylko parami i 
tylko te, które mają wolne miejsce po 
swojej prawej lub lewej stronie. Kostki 
wybieramy oczywiście przy pomocy 
myszki. 

Przed rozpoczęciem gry możesz 
wybrać sposób ułożenia kostek na ek- 
ranie. Masz do wyboru 15 różnych wa- 


| riantów, które zostały przedstawione w 


postaci 15 prostokątów. 
Autorem programu jest S.J.Smith. 


4. Lens 

-„.czyli soczewka. Nazwa ta w peini 
oddaje charakter tego programu, gdyż 
Lens pozwala dokładniej przyjrzeć się 
temu, co dzieje się pod kursorem. 
Kilka przydatnych gadżetów: 
[+] - włączenie lub wyłączenie "celow- 
nika liniowego", 
[F] - wiączenie/wyłączenie trybu FAST 
(szybkiego odświeżania ekranu). 
[J] - przerzucenie soczewki do następ- 





m 2.| NONZENNNNNNENENNNNIW ZW EEESZEE AMIGOWIEC 8-9/1992 





nego ekranu (Opcja ta ze względu na 
wykorzystanie niestandardowych ope- 
racji nie zawsze działa poprawnie. Dla- 
tego użyć jej możesz wyłącznie na 
własne ryzyko.), 

[+-] - zmiana wielkości powiększenia 
w pionie lub poziomie. Użycie tych ga- 
dżetów tącznie z klawiszem [Shift] spo- 





woduje jednoczesne zwiększanie obu 
wartości. 
Niektóre opcje wywoływane są za po- 
mocą klawiatury, i tak klawisz: 
[F10] - unieruchamia obraz znajdujący 
się w oknie soczewki, 
[F1] - przywraca pierwotne wartości 
współrzędnym kursora (po użyciu [(F2], 
[F2] - zeruje współrzędne w miejscu 
położenia kursora. 

Autorem programu jest Michael 
Sinz. 


5. PicBase 

PicBase jest programem, który na 
pewno przypadnie do gustu wszystkim 
miłośnikom (i kolekcjonerom) grafiki 
komputerowej. Umożliwia on organi- 
zację oraz zarządzanie wszystkimi po- 
siadanymi przez Ciebie obrazkami. 
Program umożliwia skatalogowanie 
każdego obrazu, zapamiętanie jego mi- 
niatury (w 8 lub 16 odcieniach szaro- 
ści) wraz z informacjami takimi jak: 
pelna ścieżka dostępu, data stworze- 
nia, rozmiar zbioru, parametry obrazu 
(rozdzielczość i ilość kolorów), tryb gra- 
ficzny (LACE, HAM, itd.) oraz komen- 
tarz. 

Jednocześnie na ekranie monitora 
mogą zostać wyświetlone tylko cztery 
miniaturki skatalogowanych obrazów. 
Obrazy mogą zostać automatycznie lub 
"ręcznie" posortowane. Możliwe jest 
wyszukiwanie żądanego obrazu, zmia- 
na jego nazwy, przemieszczanie, ko- 
piowanie oraz wymazywanie z katalogu 
lub dysku. 

Specjalne okienko "multi-view", któ- 
re znajduje się po lewej stronie ekranu, 
umożliwia wyświetlenie aż 108 obra- 
zów w postaci tzw. slideshow (obrazki 
pojawiają się w jeden po drugim). 
Obrazy mogą się ukazywać w zreduko- 
wanej formie z maksymalną prędkościa 
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30 klatek na sekundę. 

Lista obrazów może zostać wydru- 
kowana na drukarce lub wpisana do 
pliku tekstowego. Może również być 
stworzony tzw. script file czyli plik od- 
powiedzialny za kolejność i sposób 
wyświetlania poszczególnych obraz- 
ków na ekranie. 

Program można uruchamiać zarów- 
no z poziomu CLI jak i WorkBencha. 


Do modyfikacji zbiorów na dyskiet- 
kach służą następujące komendy: 
- DELETE - usunięcie obrazka bieżą- 
cego z dyskietki, 
- COPY - skopiowanie obrazka bieżą- 
cego w podane miejsce, 
- MOVE  - przeniesienie obrazka 
bieżącego, 
- RENAME - zmiana nazwy obrazka 
bieżącego. 
Pozostałe komendy: 
- SEARCH - poszukiwanie podanego 
obrazka wewnątrz listy, 
- REVIEW - opcja idealna dla tworzenia 
tzw. slidesnow; wyświetla po kolei 
wszystkie obrazy począwszy od obrazu 
bieżącego, 
- PLAY - wyświetla obrazy sekwency|- 
nie, tak jak w przypadku animacji 
(maksymalna prędkość to 30 klatek na 
sekundę), 
- PRINT - wydruk listy obrazków. 
Program Picbase  rozpowszech- 
niany jest na zasadach ShareWare, a 
jego autorem jest Mike Berro. 


6. EXEC-Opis 

Jest to plik tekstowy, który stanowi 
tłumaczenie części 'ROM KERNEL 
MANUAL: LIBS. 8. DEVS', dotyczącej 
biblioteki EXEC. Całość tłumaczenia 
znajdzie się na dysku, który będzie do 
nabycia u autora tłumaczenia w cenie 
70 tys. złotych. Obejmuje on opis bi- 
bliotek i urządzeń w ROMie Amigi 
(niestety - oprócz DOSu), jak i dos- 
tępnych na dyskach ( np. PowerPac- 
ker). Jeśli spotka się to z zainteresowa- 
niem (czytaj: nie będzie rozkradzione 
na giełdzie), powstaną następne itu- 
maczenia, które nabywcy tego dysku 
będą mogli kupić znacznie taniej. 
Oprócz suchego tekstu, znajdzie się 
szereg programów z testami źródłowy- 
mi. 


Uwaga! 
1.Ten plik jest Freeware - możesz go 
kopiować, ale nie wolno go sprzeda- 
wać (lub tylko za minimalną opłatą), 
zamieszczać na dyskach do sprze- 








daży. Nie wolno też publikować całego 
lub części w czasopismach i książkach, 
ani modyfikować. 

2.Nie biorę odpowiedzialności za 
wszelkie szkody wynikłe z posługiwa- 
nia się tym tłumaczeniem przy pisaniu 
programów. 


Przewidywana cena: 
70 tys. złotych za dysk, 


A oto adres autora tlumaczenia: 


Cezary Biernacki 
ul. Ławecka 75 
21-400 Łuków, woj. siedleckie 
POLSKA 


7. NoClick 

Jest to program, który eliminuje 
ruch głowicy w pustym napędzie 
dyskowym. Na dyskietce znajduje się 
jedynie program źródłowy napisany w 
asemblerze, a znaleźć go można w 
"kąciku kodera". 


8. Kryst 

Autorem tego modułu muzycznego 
jest człowiek ukrywający się pod pseu- 
donimem Kryst. 


9. JęzykC 
Czyli kolejny; aczkolwiek inny pro- 
gram napisany w języku "C". 


Autorem ikonek jest Dariusz Zwie- 


rzyński. 


Jak zamawiać i ile to kosztuje? 


Dyskietki PD można zamawiać 
przesyłając pieniądze na nasze konto 
oraz: 

- podając symbol dysku PD (od +1 
do 4/9 oraz "A", "B") 

- podając CZYTELNIE swój adres 


Nasz dysk PD kosztuje 25 tysięcy 
złotych (włączone w to są koszty 
dysku, przesyłki, nalepki, opakowania, 
itp.). Dla prenumeratorów tylko 20 tys. 


UWAGA! 

Amigowy Public Domain 49 jest 
dyskietką dodatkową i nabyć go można 
tylko przez wpłatę pieniędzy na nasze 
konto. 


W przypadku przesyłki za zalicze- 
niem pocztowym zamawiający pokrywa 
koszty zaliczenia. 
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Z apewne wielu z Was korzystało, podczas 
kontaktów z komputerem, z edytora tekstu. 


A czy ktoś 


słyszał o edytorze pom 
tory takie przecież istnieją. 


ysłów ? A 
a „ah 


ramik FLOW, który powstał w 1986 w fir- 
mie New Horizons Software. 


1. Po co to komu? 

Rzeczywiście, na co komu krzyżów- 
ka prostej bazy danych z jeszcze 
prostszym edytorem tekstu ? Do czego 
może się to przydać? 

Na pewno programy tego typu 
przydają się wszystkim tym, którzy 
muszą zrealizować jakiś duży projekt 
np. napisać skomplikowany program z 
setkami procedur, zaprojektować sa- 
mochód, opisać proces technologiczny 
lub napisać grubszą książkę. Edytory 
pomysłów służą do koordynowania 
wszystkich elementów idei. Pozwalają 
ustalać wzajemne relacje pomiędzy 
poszczególnymi częściami projektu, 
unikać powtórzeń a także nie pozwala- 
ją na zgubienie informacji. 

Przyjrzyjmy się procesowi tworze- 
nia programu. Przystępując do jego pi- 
sania musimy przede wszystkim zrozu- 
mieć problem, a następnie podzielić go 
na elementy składowe. Każda z tych 
części problemu będzie stanowiła jed- 
ną procedurę w programie. Z kolei 
każda procedura posiada własne pod- 
procedury. Dla skomplikowania do- 
dajmy, że do każdej i z każdej z nich 
przekazywane są pewne wartości o o- 
kreślonej skladni oraz miejscu pobytu. 
W przypadku, kiedy procedur jest kilka, 
wszystko to łatwo zapamiętać, nato- 
miast kiedy jest ich kilkadziesiąt pro- 
blem zapamiętania tak potężnej dawki 
danych staje się poważny. Pierwszym 
rozwiązaniem tego problemu było za- 
pisywanie danych na kartkach. Często 
się jednak zdarzało, że procedury 


zmieniały miejsce pobytu lub nazwy i 
formaty parametrów. | itak okazało się, 
że należy użyć komputera do pomocy 
w programowaniu samego siebie. Po- 
moc ta polega na tym, że można zapi- 
sać nazwę procedury, jej parametry 
oraz typ zależności pomiędzy nią a 
innymi częściami programu. W każdej 
chwili można oczywiście zmienić 
wszystkie te dane, czyli program - a 
dyskietki sącierpliwe, 


2. Dlaczego FLOW? 


Na pewno wielu z Czytelników | 


skrzywiło się ujrzawszy w nagłówku 
datę powstania programu. O jego 
wyborze zadecydowało kilka czynni- 
ków. Program ten jest niesłychanie 
prosty w obsłudze, a tym samym nada- 
je się do tłumaczenia idei działania 
całej grupy edytorów pomysłów. Żaj- 
muje niestychanie mało pamięci, działa 
nawet na Amidze z 256 kB RAMu co 
pozwala na jednoczesną pracę innych 
programów, a przy tym współpracuje z 
systemem 2.0. Ponadto jest to pro- 
gram, do którego mam osobisty senty- 
ment. 


3. Czym to się je? 


FLOW jest programem pracującym | 


we własnym okienku, otwartym na ek- 
ranie Workbencha. Po uruchomieniu 
ujrzymy planszę rozplanowaną podob- 
nie do edytorów tekstów. U dołu i z le- 
wej strony okna programu znajdują się 
gadgety służące do przesuwania się po 
edytowanym projekcie. Z prawej 





strony znajduje się wąska kolumna, w 
której pojawiają się, przy każdym wpi- 
sanym wierszu, małe prostokąciki. 

Korzystanie z FLOW rozpocznijmy 
od wpisania w okienku dowolnego 
tekstu mieszczącego się w jednym 
wierszu. Po wciśnięciu klawisza RE- 
TURN znajdziemy się w następnej linii, 
wypełnijmy ją, a następnie przy użyciu 
klawiszy kursora ustawmy się na końcu 
pierwszego z wpisanych wierszy. Te- 
raz naciśnijmy jednocześnie klawisz 
SHIFT i RETURN. Pojawi się nawy, 
pusty wiersz, w którym kursor będzie 
odsunięty od brzegu ekranu, a tekst 
znajdujący się wierszu i w poprzednim 
będzie napisany czcionką pogrubioną. 

Tyle o tym co widać, a teraz co to 
znaczy dla użytkownika. Wszystkie in- 
formacje na ekranie programu i wypi- 
sane grubą czcionką są nazwami szu- 
flad, w których ukryte są informacje 
(lub inne szuflady). Odwołując się do 
przykładu programu, każdy taki tekst 
możemy nazwać procedurą, która skła- 
da się z kilku podprogramów (każdy z 
nich może być oczywiście dalej dzie- 
lony). Cheąc przywołać na ekran za- 
wartość takiej szuflady musimy dwuk- 
rotnie kliknąć lewym klawiszem myszy 
na znajdującym się przy jej nazwie 
prostokąciku.  Schowanie informacji 
następuje po powtórzeniu powyższej 
operacji. 

Oprócz szuflad na ekranie może 
znajdować się zwykły tekst. Różni się 
od nich tym, że czcionka użyta przy je- 
go wyświetlaniu nie posiada żadnych 
atrybutów. Oczywiście tekst może znaj- 
dować się w szufladzie. Pojedyncze 
kliknięcie lewym klawiszem myszy na 
prostokąciku przy wierszu z tekstem 
spowoduje jego zaznaczenie (tak samo 
można postąpić z nazwą szuflady). 
Wszystkie operacje edycyjne, wybrane 
z menu lub przywołane kombinacjami 
klawiszy będą wówczas dotyczyły zaz- 
naczonego obszaru. 
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Uwaga ! | 

W przypadku zaznaczenie nazwy 
szuflady, operacje będą się odnosiły 
również do informacji w niej zawartych. 

Można także zaznaczać fragmenty 
wiersza. Wykonuje się to w identyczny 
sposób jak w przypadku edytorów teks- 
tu, przesuwając kursor myszy nad zaz- 
naczanym obszarem z wciśniętym 
lewym klawiszem myszy. 

Wszystkie operacje związane z u- 
stalaniem co jest nazwą szuflady, a co 
tekstem oraz wskazywaniem miejsca 
pobytu poszczególnych informacji, 
można wykonać z użyciem klawiatury. 
Kombinacje klawiszy wraz z opisem 
wykonywanej funkcji pojawił się po na- 
ciśnięciu klawisza HELP. 

| 





Rys.1 Okno z opisem funkcji klawiatury 


Znaczenie poszczególnych pozycji te- 
go opisu jest następujące: | 
RETURN : stworzenie nowego wier- 
sza; 

SHIFT-RETURN : stworzenie nowego | 
wiersza, poprzednia linia staje się naz- 
wą szuflady, w której będzie się on | 
znajdował; 

TAB : włożenie wiersza do najbliższej 
znajdującej się nad nim szuflady, której | 
nazwa przed naciśnięciem klawisza 
TAB rozpoczynała się w tej samej ko- 
lumnie, w której rozpoczynał się wiersz | 
przesuwany; 

SHIFT-TAB : wyjęcie wiersza z szu- 
flady 

Klawisze Kursora : przesunięcie się w 
tekście o jeden znak lub linię; 
SHIFT-Kursor : przesunięcie się w te- 
ście o jedno słowo lub do pierwszej, 
bądź ostatniej linii ekranu 

ALT-Kursor : przesunięcie na począ- 
tek, koniec wiersza lub projektu. 
Niektóre z powyższych funkcji są zdu- 
blowane w menu SUBHEADINGS. 


Rys.2 Menu SubHeadings 





| 


Poszczególne pozycje 
wykonują: 

COLLAPSE : (prawy klawisz Amiga i 
K) - chowa informacje do wnętrza szu- 
flady; 

EXPAND : (prawy klawisz Amiga i E) - 


tego menu 


wyświetla informacje ze wskazanej | 


szuflady; 


EXPAND ALL : wyświetla zawartość | 
wszystkich szuflad projektu niezależnie | 


od ich położenia w projekcie; 

INDENT : wykonuje identyczną ope- 
rację jak klawisz TAB; 

UNINDENT : wykonuje identycznąope- 
rację jak kombinacja SHIFT-TAB; 
MOVE UP przesuwa wskazany 
wiersz o jednąlinię do góry; 


MOVE DOWN : przesuwa wskazany | 


wiersz o jedną linięw dól. 

Dwie ostatnie funkcje można realizo- 
wać także przy użyciu myszy wskazu- 
jąc kursorem wiersz do przesunięcia, a 
następnie przy wciśniętym lewym 
przycisku przeciągając go na nowe 
miejsce. 

Równie ważną funkcje w programie 
spełniająpozycje menu EDIT. 


Zdit 





Rys.3 Menu Edit 


Funkcje, które realizuje to menu są 
powszechnie znane ale przypomnijmy 
je jeszcze raz: 

UNDO : (prawy klawisz Amiga i Q) - 
cofnięcie ostatniej operacji; 

CUT : (prawy klawisz Amiga i X) - 


| wycięcie zaznaczonego flagmentu lub 


całości wiersza (jeżeli jest to szuflada, 
to również wszystkich informacji w niej 
zawartych) i schowanie do bufora; 
COPY : (prawy klawisz Amiga i C) - 
skopiowanie zaznaczonego flagmentu 
lub całości wiersza (jeżeli jest to szufla- 
da, to również wszystkich informacji w 
niej zawartych) do bufora; PASTE : 
(prawy klawisz Amiga | C) - skopiowa- 
nie bufora na ekran począwszy od 
wskazanego miejsca; 


Uwaga ! 

Operacja PASTE powoduje wymianę 
tekstu zawartego w miejscu wska- 
zanym kursorem na tekst z bufora. Na 
wszelki wypadek program pyta się, czy 
akceptujemy taką zamianę. 





SOFTWARE 








Rys.4 Potwierdzenie operacji PASTE 


ERASE : kasuje fragment lub całość 
wiersza (jeżeli jest to szuflada, to rów- 
nież wszystkie informacje w niej zawar- 
te); przed wykonaniem operacji jes- 
teśmy proszeni o potwierdzenie decyz- 
Ji. 





Rys.5 Potwierdzenie operacji ERASE dla 
tekstu 





Rys.6 Potwierdzenie operacjj ERASE dla 
szuflady 


Dodatkowe opcje edycyjne są dostę- 
pne w menu SEARCH. 


Search 


Fys.7 Menu Search 


To menu zawiera trzy pozycje, używa- 
ne dość rzadko, aczkolwiek ich brak 
mógłby być dla niektórych uciążliwy. 

FIND : (prawy klawisz Amiga i F) - 
poszukuje wprowadzonego łańcucha 
znaków, poszukiwane mogą być nie 
tylko całe stowa lecz również ich frag- 
menty; jeżeli poszukiwania dotyczą 
słów rozpoczynających się od wpro- 
wadzonego łańcucha wybieramy opcię 
Begins w oknie Find, jeżeli na końcu - 
Ends, natomiast w środku - Contains; 
jeżeli poszukiwania zakończą się su- 
kcesem odszukany wiersz zostanie 
zaznaczony, w przeciwnym razie na 
ekranie pojawi się komunikat o niepo- 
wodzeniu operacji; opcja Find działa 
tylko na tekście widocznym na ekranie; 


Rys.8 Okno Find 
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FIND NEXT ; (prawy klawisz Amiga i 
G) - poszukuje następnego miejsca 


występowania, wprowadzonego w 
poprzedniej opcji, tańcucha znaków; 
SORT : sortuje dane, przy czym, aby 
posortować dane znajdujące się w któ- 
rejkolwiek z szuflad, należy po wyś- 
wietleniu jej zawartości wskazać jedną 
z informacji w niej zawartych; sortowa- 
nie może być przeprowadzone w por- 
ządku alfabetycznym rosnąco lub ma- 
lejąco (od A do Z lub odwrotnie) co 
wybiera się w specjalnym oknie, które 
otwiera się po wybraniu opisywanej 
funkcji. 





Rys.9 Okno sortowania 


Ostatnie (pierwsze na ekranie) menu 
programu nosi nazwę Project. 


Project 





Rys.10 Menu Project 


Udostępnia ano następujące funkcje: 
NEW : kasuje istniejący projekt (przed- 


tem można go nagrać); 

OPEN : ładuje projekt z dysku, w ot- 
wartym okienku należy podać nazwę 
pliku wraz ze ścieżką dostępu (co jest 
dość uciążliwe); 


PRINT : drukowanie projektu - całości 
(All) lub fragmentów (As Shown) wi- 
docznych na ekranie; 





Rys.11 Okna ładowania projektów 


REVERT : przywraca ostatnio nagraną 
na dysk postać projektu, funkcja wyma- 
ga potwierdzenia; 





Rys.12 Potwierdzanie operacji REVERT 


SAVE : (prawy klawisz Amiga i S) 
SAVE AS : nagrywa projekt na dysk w 
postaci pliku o podanej nazwie i scież- 
ce dostępu; projekt może być nagrany 
w postaci pliku Flow (Normal) lub teks- 
tu ASCII (Text Only), nadającego się 
do obróbki w dowolnym edytorze teks- 
tu np. CED; 
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Rys.14 Okno drukowania projektów 


QUIT : (prawy klawisz Amiga i Z) - 
wyjście z programu, jeżeli zmienialiśmy 
coś w projekcie i nie nagraliśmy mody- 
fikacji będziemy mieli taką możliwość 
po wybraniu Quit. 


I to już wszystko, co potrafi ten pro- 
gramik. Mam nadzieję, że moje wyjaś- 
nienia nie zamieszały nikomu w głowie 
i przydadząsię komuś. 


4. | co dalej? 


FLOW nie można zaliczyć na pew- 
no do szczytowych osiągnięć progra- 
mistycznych ostatniej pięciolatki, niem- 
niej jednak stanowi lub będzie stanowił 
dużą pomoc dla ludzi, parających się 
tak zwaną pracą twórczą. Może się 
jednak zdarzyć, że możliwości tego 
programu staną się zbyt nikłe. Wtedy 
należy się zaopatrzyć w jego nowszą 


| wersję (której niestety nie widzialem). 


5.Co powinny umieć inne programy? 


Przede wszystkim powinny ofero- 
wać znacznie szerszy wachlarz zale- 
żności, niż tylko liniowy, pomiędzy 
częściami projektu. Ciekawa dla wielu 
stalaby się także możliwość obserwo- 
wania zależności czasowych pomiędzy 
poszczególnymi elementami, co można 
by wykorzystać np. podczas budowy 
domu (wiadomo by było kiedy należy 
płacić murarzom | wzywać elektryków). 
Można by także wprowadzić ARexxo- 
we połączenia z innymi programami tj. 
bazami danych, arkuszami kalku- 
lacyjnymi i edytorami tekstu i kompila 
torami, mielibyśmy wtedy superpakiet 
zintegrowany nie do pobicia przez ża- 
den inny program."1 
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S.C. Alderan prezentuje Państwu: 


Englisb Teacher 


- nasz na e am, przeznaczony dla osób, które pra dobrze i wszechstronnie opanować 
język angielski. zai stodowany jest z kilku modułów: M: : 


nauki Łada tłumaczenia zdań, ich dokańczania oraz układania pytań 


Każdy z modułów umożliwia wyk jednego z dziesięciu stopni trudności knglish Tea jest też truje 
tematyki, jak na przykład komputer PY, „itd. O tego wszystkiego Englis cher oferuj 
możliwo ć rozwiązywania wmgielskich rzyżówek, których jest kilkanaście! Dodatkowo, po każde 
poprawnie rozwiązanej krzyżowce program wyświetla hasło, gdy zaś uczący się zbierze je wszystkie - ość 
wysłać je gm nasz adres i wziąć udział w losowaniu nagró, 

trosce o uatrakcyjnienie nauki i zdecydowaliśmy się także dołączyć do English Teacher"a trzy w 
pełni wartościowe gry: Pacman, Tetris i Puzzle, będące nagrodami za poprawne rozwiązanie testów. 














cena promocyjna: 108.000 zł wymagania sprzętowe: minimum 


zronójztnj dołaliczną sprzódaż oiaią letnia placi przy s : zee. oco poważnych firm DZA zostać naszymi 
odbiorze, do ceny doliczamy koszty ponoszone na rzecz Poczty). Każdy, ealera. lerujemy korzystne warun 
kto zamówi tą drogą więcej niż trzy tytuły, otrzyma gratis Anty-vVirus, a || „, a. po SR z. a" 
żej czleroch - program Notes. ż PT 9 
powy: i E spocjakzjącywi 8 w x ainach WZ 


* Poliglota (Lernt mit uns) - doskonały * A-Werd - piorwszy olownik jelsko-polski z Amigi, oprogramowania Gysto! oraz |- 
program do naud języka niemieckiego, opa! prawdziwego zdarzenia, przeznaczony dla komputerów ago AE srorazezpie rena; ta = 
opszych, powszechnie eh ie: Biący konkurencję na ztzówao Wzką słów też wyjaśnienia klikudziesięciu terminów związanych z 
jak i wykonaniem z w 100% w Amigą. Idealny dla począkujących Amigowców, jak 
języku ei, oki o ać! również dla firm sprzedających Amigi (zapewniamy 
ilości Uostępnej pamięd. w. deski (0% zee raiz h 
ur na s , cena 50.000 
oknio' lub całym ekranie, "„Ę taż pz AL Pm WIĘEEZAA % 

' czyli na pylanie o niemieckie ©kno lub ekran, zostawiając go w pamięci jako program * Chemia 20 - najnowsza, znacznie roz 
słowo, wyrażenie lub zwrot możemy od- "drzemiący”, który możemy w każdej chwili uaktywnić budowana w galosunku do poprzedniej, worcja 
powiadać EEE 

ieorganicznej. Znajdą tu Państwo w formie graficznej 
uazie iniormacje z (tablicy Mendalejewa, jak 
również wiadomość z dziedziny mechaniki kwan- 
towej, Program umożliwa auiomatyczne wys- 
A zależności i podobieństw grup 


ama: Rotęa, cena 80.000 zl] 


) rewoiacją | * Bi y 240 - ten Państwu 
mpufer: Amiga, cena promocyjna: 90.000 zi] wozów +sasów © Wazaj komai pkżani, fizycznej 
oraz ini 


* Panda Pakiei Matematyczny - sklada , komputer: Amiga, "cena 45.000 zi] 


Się z kilku programów: Panda - rozwiązywanie 
* Notes - bardzo wygodna, a o A 
konstrukcji i prosta w obsludze podręczna baza 


danych. 
[kamputor: Amiga, cona 200.000 zij 


wazolkich * Piórko - prosty w obałudze, ale © dużych 
danie jeden na drugi wykresy, analiza wyk- możliwościach, dedykowany głównie dziedom pro- |- 


rogów funkcji, kreślenie i 
Kożeża, cena 60,000 zij 


stałe matematyczno, Matematyka - aetstaża: cóńa 70.000 zi] 
pola, ow NE wykrasy siatystyczna. ukłe- * Amy-Virus - zostaw najlepszych programów 
dy równa , Silnia, rachunek praw- * Geometria Konstrukcyjna - m. oosonoki antywirusowych Public Domain, jakie kiedykolwiek 


b daw oz trójkąt Pascala, dziajania na nauka wszekich twiordzoń, ja sano. W zestawie znajdują się między in 
wiełomianach, erą VirusZ oraz VirusChecxer. " Bzięki Pm 
jesteśmy w stanie olerować Państwu najnowsze 
wersje tych programów w kilka dni po ich wypu- 
* Emulator 13 - rewelacja. Za ułamek ceny RampNer: AMIGO, Cora 06.000 zĄ 
RAZ 0 oamado 
. sza w kompatybina z * Zestaw biznesowy * takturowanio, kosztorys, 
WordTescher 2.9 - iż RZE aaa” modelami. Dzięki emulacji systemu księgowość, magazyn, kadry, płace - wszysko w jeż 
Pan w wersji 1.3, znikną wszyskie Wasze nym zostawie. Obliczania wszołkich 
klopoty uruchamianiom programów. Zgodność — laktur - x Jak na JEM PC eko kuzowie Urke. 
programowa Amigi Pius z uruchsmianym Ewusainomi 5 Wyczerpujący opis - na życzenie. Zapewniamy polny 
josi stuprocontowa dzięki temu, że program cakowicie serwis, lącznie za sprzedażą kompletnych systemów. 
wyęcza. system OparaCYny w wani 20 | zastępuje 90 [komputor: Amiga, cona 1.990.000 zi] 
nasi zasiosowan: programie możiwe f y 
zparonanie z A ona A e ma m omputor: Amiga 500+/2000+, cona 88,000 zi] kkk 


* Pierwaze Kroki - program zawierający kikadzie- 
ftomostar: Amiga, cena 90.000 zi siąt połączonych z lekstami rysunków, wyłaśni 





kazani drugiej 
Ly aa a 


się w sprzedaży rów- 


nież kolejna wersja emulatora konkurencyjnej 
firmy Maxon. Ghamaeleon 2.0, bo o nim tu mowa, 
może emulować do 8 Atari ST jednocześnie! 


Przy rozpakowywaniu Chamaeleo- 
na rzuca się w oczy płytka o wymia- 
rach 8*12cm, zawierająca dwa orygi- 
nalne TOSy w wersji 1.2. Podobnie jak 
w emulatorze Macintosha A-MAX, 
przyłącza się ją do gniazda stacji 
dysków, dzięki czemu nie trzeba otwie- 
rać komputera. Poważnym minusem 
jest brak obudowy dla płyty, co może 
spowodować spięcie przez, np. ponie- 
wierający się na biurku spinacz. Zas- 
tartowanie emulatora trwa ok. 40 se- 
kund. W tym czasie komputer jest za- 
blokowany. Około 40-stronicowa ins- 
trukcja umożliwia bezproblemową ins- 
talację i obsługę Hard- i Softwaru. Pro- 
gram Multilnstali, zawarty w pakiecie 
razem z emulatorem umożliwia usta- 
wienie parametrów emulacji i przydział 
pamięci dla wszystklich emulowanych 
procesów. Dla każdego z ośmiu ST 
może być dowolnie ustawiona ilość pa- 
mięci (oczywiście nie wolno wykraczać 
poza ogólną ilość pamięci dostępną w 
Amidze). Jeśli nie mamy zbyt wiele pa- 
mięci, można wystartować emulator w 
opcji Overtake, powodującej usunięcie 
AmigaOS z pamięci. Dla każdego ST 
można ustawiać rozdzielczość grafiki 
monochromatycznej od 640*400 
punktów do 736*568. 

Wspólpraca z twardymi dyskami i 
turbokartami nie daje powodów do nar- 
zekań, jeśli dysoponujemy odpowiedni- 


| 
| 


mi driverami. Nie są one niestety osią- | 


galne dla wielu popularnych kart jak 
np. GVP czy Commodore. 
W Irybie ST ustawienie parametrów 


pracy odbywa się programem Prefe- 
rences. Dostępny jest on zarówno jako 
program GEM jak i Accesory. Można 
ustawić kolory ekranu, przełączyć na 
tryb NTSC (zmniejsza drgania w Inter- 
lace), włączyć softwarowy FlickerFixer. 
Tryb Productivity (A500+, A3000) nie 
jest wspierany. Do systemu amigows- 
kiego powracamy naciskając Alt-Cl- 
Esc. Wszystkie  emulacje 
wówczas zatrzymane. 


Kompatybilność 

Można powiedzieć bardzo ogólnie, 
że wszystkie programy, które nie ope- 
rują na Hardware bez pośrednictwa 
systemu operacyjnego będą pod Cha- 
maeleonem chodzić. Nie działają gry, 
programy zabezpieczone przed kopio- 
waniem oraz te, które współpracują z 
MIDI. Nie dadzą się odczytać dyski 
sformatowane programem Hypertormat 
na 880 KB, Nie ruszy również żaden 
program, który nie chodzi na Atari TT. 
Zdumiewająco dobrze wypada Cha- 
maeleon przy pomiarach szybkości 
działania programów. Emulator działa 
mniej więcej o tyle wolniej, o ile wolniej 
jest taktowany procesor Amigi od pro- 
cesora Atari ST (7,14 MHz i 8 MHz). 
Negatywny wpływ na szybkość dziata- 
nia emulatora może mieć fakt, że TOS 
nie rozróżnia między CHIP a FAST RA- 
Mem. Konsekwencją tego jest koniecz- 
ność kopiowania zawartości ekranu do 
CHIP RAMu. W preferencjach można 
ustawiać częstotliwość tego procesu. 
Im mniejsza częstotliwość, tym więks- 


wersji emulatora Atari 


zostają | 





za szybkość i tym gorszy obraz (np. 
| drgający wskaźnik myszki). 


Ogólna ocena 

Chamaeleon wypada raczej dobrze 
w porównaniu z innymi emulatorami. 
Do jego wad należy ubogie oprogramo- 
wanie, które może poważnie utrudnić 
pracę pechowcowi wyposażonemu w 
twardy dysk czy turbokartę, do których 
nie ma driverów. Inną wadą jest cena - 
ok. 350 DM. Jeśli miałbym tyle płacić, 
kupiłbym sobie jakiegoś używanego ST 
z jedną stacją i monitorem mono za 
niewiele więcej. 


Wniosek 

Chamaeleon jest optymalny dla 
użytkownika bogatego, nie dysponują- 
cego nadmiarem miejsca na biurku.7] 
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Amigowcu nr 6/92 zamieszczono artykuł po- 


równujący dwa nader 
pakowania plików - PowerPac 
artykuje tym autorzy popełnili 
tzw. hunków. 
, jednakże wynika z 


ogramy do 

I Tazbo lmploder. W 

a zaoptaj tutaj fe- 
niego, że a 


inkryminowanego artykułu nie mają połęcia o struktu- 


rze pliku wykonywalnego 


w szczególności o tym, czym 


W Polsce nader ciężko jest zdobyć 
iteraturę dogłębnie i szczegółowo 
omawiającą wewnętrzne zawiłości 
systemu operacyjnego. Gdybym nie 
był szczęśliwym posiadaczem ponad 
tysiącstronicowego tomu pt "Amiga In- 
tern" (nb. w tej książce też nie ma 
wszystkiego), byłbym w sytuacji auto- 
rów wyżej wspomnianego artykułu. 
Czas więc zapełnić chociaż tą lukę. 

Jak zapisany jest program 

Na małych (czytaj 8-bitowych) kom- 
puterach było to w miarę proste. Pro- 
gram na dysku zapisany był jako ciąg 
rozkazów maszynowych ustawionyc 
w kolejności takiej, jak w pamięci. Na 
początku pliku zazwyczaj zapisany byt 
adres pod którym program umiesz- 
czany był w pamięci po załadowaniu. 
Programy niezależne od miejsca 
umieszczenia ich w pamięci (relokowal- 
ne) spotykało się rzadko. 

W systemie AmigaDos życie nie- 
stety jest dużo bardziej skomplikowa- 
ne. Plik wykonywalny rozbijany jest na 
części. W jednej części zapisywany 
jest kod maszynowy (czyli sam pro- 
gram). W następnych zapisywane są 
dane towarzyszące programowi (np. 
<ształty gadgetów tworzonych przez 
program, czy dane potrzebne systemo- 
wi do uruchomienia programu). Te 
części to właśnie hunki. Każdemu hun- 
kowi towarzyszy jego tablica relokacji, 
co uniezaleźnia go od położenia w pa- 
mięci. Hunki są rozmaitych typów. Opi- 
sane wyżej to 'code', data' i 'bss'. Inne 
rodzaje to 'symbol' i 'debug', Hunki 


(executable) 


igaDos-u, a 
jest nieszczęsny hunk. 


'symbol' zawierają tablicę symboli dla 
struktur danych i etykiet użytych w pro- 
gramie przez jego twórcę. Są one 
wprowadzane do programu przy jego 
kompilacji i zawierają dane dla progra- 
mów śledzących i odpluskwiających 
(debuggerów). Są też bardzo rzadko 
spotykane (osobiście nigdy się z nimi 
nie zetknątem). To właśnie ich usunię- 
cie (ich brak nie ma wpływu na pracę 
programu) może skutkować znacznym 
skróceniem długości pliku wykonywal- 
nego, o czym była mową we wspom- 
nianym na wstępie artykule. 

A po co to? 

Pytanie to zadała sobie pewnie 
większość Czytelników. Odpowiedzi 
jest kilka. Przede wszystkim podział 
programu na krótsze fragmenty umożli- 
wia bardziej racjonalne gospodarowa- 
nie pamięcią. Poszczególne hunki (któ- 
re nie muszą znajdować się w pamięci 
obok siebie) można "wcisnąć" w wolne 
"dziury" pozostałe po pracy innych pro- 
gramów. W sytuacji ekstremalnej caty 
nawet dość duży program zmieścić się 
może w tych dziurach i jego urucho- 
mienie zmniejszy wprawdzie ogólną 
ilość wolnej pamięci, lecz największy 


wolny ciągły obszar pozostanie nie- | 


zmieniony. Zjawisko to z pewnością 
zauważyli czytelnicy na codzień posłu- 
Bulący się dowolną nakładką (np. D- 

ast) podającą te dwie wartości. Dru- 
gim powodem jest oszczędność pamię- 
ci CHIP. Jak wiadomo w tej pamięci 
znajdować się muszą dane wykorzysty- 
wane przez koprocesory Amigi, czyli 





SOFTWARE 





np. kształty gadgetów (nie wszystkie, 
ale przyjmijmy tak dla uproszczenia), 
struktury wejścia-wyjścia (np. bufory 
dysku), czy sample. Wystarczy więc w 
tej cennej pamięci umieścić tylko hunki 
zawierające dane, które koniecznie 
muszą się tam znaleźć. 

Tu mała uwaga do wszystkich pro- 
gramistów, a szczególnie do progra- 
mistów assemblerowych: jeżeli rezer- 
wujecie pamięć dla programu za pomo- 
cą procedury AllocMem, o ile nie jest to 
ABSOLUTNIE konieczne rezerwujcie 
pamięć typu PUBLIC, a nie FAST 
(500000000 w DO lub $1000000 jeśli 
chcecie wyczyścić zarezerwowaną pa- 
mięć). O typie pamięci rezerwowanej 
jako PUBLIC decyduje system ope- 
racyjny, który najpierw zapełnia pamięć 
FAST, a później CHIP. Jeżeli kompu- 
ter pamięci FAST nie posiada (A500 
512KB, A2000 konfiguracja podstawo- 
wa, A500+ itd.), a wystąpi żądanie pa- 
mięci FAST, system zgłosi błąd aloka- 
cji pamięci i na 98% program "padnie" 
(w mało którym programie uwzględnio- 
no możliwość wystąpienia tego błędu). 
Natomiast jeżeli rezerwowano pamieć 
PUBLIC, system zalokuje pamięć CHIP 
i wszystko będzie w porządku. To było 
tak na marginesie. Pytacie jaki to ma 
związek z hunkami? Otóż po prostu 
system poon dla hunków nie ma- 
jących znaleźć się w pamięci CHIP 
rezerwuje pamięć w trybie PUBLIC. I 
już. 

Jak to można obejrzeć 

Oczywiście odpowiednim progra- 
mem. Strukturę wewnętrzną obrabiane- 
go pliku pokazuje PowerPacker. Na 5 
dysku Amigowca zamieszczony był 
program p. Cezarego Biernackiego pt. 
FileScanner1.1 służący wyłącznie do 
analizowania struktury plików wykony- 
walnych. 


Na koniec chciałbym zauważyć, iż 
istnieje drugi, podobnie brzmiący ter- 
min co może powodować omyłki. Jest 
to CHUNK i oznacza on odpowiednio 
zorganizowany pakiet danych będący 
fragmentem pliku IFF, No, ale to już 
zupełnie inny temat. 
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óżne opinie, ciekawe Kaa i zaskaku- 
jące pomysły można odczytać ze stosu na- 
Jaslonych m ankiet, kartek i listów. Przeciętnie 


piętnasty czytelnik nadesłał 
czerwcowego numeru AMIGO 


Dziękujemy serdecznie za poważne 
potraktowanie naszej "ankietowej" a- 
kcji.. Przeczytaliśmy całą korespon- 
dencję. Wasze opinie i propozycje są 
dla nas podstawowym kryterium w u- 
stalaniu planu rozwoju czasopisma. 

Szczególnie cenne są kartki i listy 
dołączane do ankiet, z rzeczową 
krytyką naszej działalności i z konk- 
retnymi propozycjami współpracy. Na 
poruszone w nich problemy odpowia- 
damy sukcesywnie na łamach ko- 
lejnych numerów AMIGOWCA i w bez- 
pośredniej korespondencji z autorami 
listów. 

Podsumowanie wyników ankiety 
jest dla nas szokujące! Zdecydowana 
większość (ponad 80%) pozytywnych 
odpowiedzi na podstawowe pytania an- 
kiety (pierwsze cztery punkty) wzbud- 
ziła nasz niepokój. Tym większy, że 
neutralne odpowiedzi typu "nie mam 
zdania” zaliczyliśmy jako oceny ne- 
gatywne, ponieważ brak jednoznacznej 
oceny może Świadczyć o braku kon- 
sekwencji w traktowaniu pewnych te- 
matów przez redakcję AMIGOWCA. 

Statystyka próbuje więc nas prze- 
konać, że: 

AMIGOWIEC spełnia oczekiwania 
prawie 90% ankietowanych, 

- szata graficzna całego czasopisma 
podoba się prawie 80% czytelników, 

- grafiką okładek zachwyca się ponad 
95% oglądających, 

- z prowadzenia działów: depesze, 
hardware, software, pisma-pisemka 
jest zadowolonych około 85% wiernych 
czytelników, 

- prawie 70% ankietowanych akceptu- 





za ankietę z 


je prowadzenie działów: gry, public do- 
main, artykuły cykliczne, 

- kolejne numery AMIGOWCA nabywa 
bez problemów ponad 80%  kupu- 
jących, 

- natomiast tylko 55% kupujących nie 
ma problemów z nabyciem dyskietek 
PD, 

- prawie 70% ankietowanych roz- 
poczyna lekturę AMIGOWCA od po- 
czątku numeru, 

- dla ponad 50% pierwszy kontakt z 
AMIGOWCEM nastąpił w grudniu '91, 

- około 75% ankietowanych posiada 
lub zdobywa średnie wykształcenie. 


Petne zestawienie danych statysty- 
cznych pomoże nam opracować kom- 
pleksową ocenę pracy redakcji, wska- 
że biędy i niedociągnięcia. Dobrze się 
stało, że dostaliśmy również dużo 
uwag krytycznych, ponad połowa an- 
kietowanych przedstawiła konkrelne 
propozycje zmian. Największą pomoc 
otrzymaliśmy jednak od autorów dodat- 
kowych kartek i listów z krytyką 
naszych niedociągnięć, na najciekaw- 
sze z nich odpowiemy listownie. Oczy- 
wiście kartki i listy przysłane razem z 
ankietą również brały udział w losowa- 
niu nagród i upominków. Przedsta- 
wiamy lisię osób, którym serdecznie 
dziękujemy za dodatkowe listy i kartki z 
uwagami : 

- ALEKSY Jerzy (Sulechów), 

- OSZMIAŃCZUK Krzysztof (Żary), 
- BAKALARZ Marek (Bydgoszcz), 

- PASTUSZKO Daniel (Warszawa), 
- GAJEWSKI Michał (Toruń), 

- SITEK Dariusz (Częstochowa), 





- KAROLSKI Marcin (Zawiercie), 

- SITKO Adam (Rybnik), 

- KELLNER Artur (Poznań), 

- SZEWCZYK Michał (Jastrzębie Zdr.), 
- KOWALSKI Mariusz (Zielona Góra), 
- ŚWIGOST Piotr (Szczecin), 

- MAKAR Jan (Legnica), 

- TICHONIUK Janusz (Hajnówka), 

- NOREK Pawel (Rzeszów), 

- TWARDOCH Adam (Tychy) 

- NOWICKI Artur (Gorzów Wikp.), 

- URBANOWICZ Janusz (Toruń), 

- WRÓBLEWSKI Andrzej (Kraków). 


Pełne wykorzystanie Waszych pro- 
pozycji w formowaniu nowego kształtu 
AMIGOWCA wymaga znacznego po- 
większenia objętości i dofinansowania. 
Realizować będziemy Wasze pomysły 
krok po kroku, np. już od lipcowego nu- 
meru AMIGOWCA (7/92) wprowaczi- 
liśmy kilka zmian oraz powiększyliśmy 
dwukrotnie objętość czasopisma, przy 
niezmienionej cenie! Natomiast na ko- 


| lorystyczne wzbogacenie szaty graficz- 


nej musimy jeszcze poczekać, wszy* 
słko zależy od możliwości finansowych 
wydawnictwa ALFIN. 

W losowaniu nagród brały udział 
wszystkie ankiety i dodatkowe listy, na- 
desłane do 15 sierpnia br. 

Nagrody wylosowali: 

- cartridge Action Replay: 

Sąpor Jarosław (Chełm) 

- stacja dysków 3,5 cala: 

Pawlak Marek (Katowice) 
- moduł Kick ROM 1.3/2.0: 

Twardoch Adam (Tychy) 

MousePad: Kniaziak Przemysław 
(Szczecin), Hosaja Krzysztof (Kraków), 
Aleksy Jerzy (Sulechów), Kaszkin Wi- 
tek (Zakopane), Nowak Krzysztof (To- 
maszów Mazowiecki),  Urbankowski 
Andrzej (Kraków), Jancewicz Krzysztof 
(Hajnówka) 


Gratulujemy szczęśliwego losowa- 
nia, nagrody wyślemy poczią.f] 
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j za porcja odpowiedzi na 


Wasze pytania. 


możecie się 


p. o dyskach twardych, na czym 


składany jest AMIGOWIEC, kilka szczegółów o 
GEDzie i PageStreamie itp. 


Czy do obstugi dysku twardego 
jest konieczny bardzo drogi kontro- 
ler SCSI? 


Nie, nie jest konieczny. Producenci 
dysków twardych do Amigi wykorzystu- 
ją także starsze i tańsze kontrolery: 
ST-506/412, AT-Bus. Pierwszy z riich 
jest już zdecydowanie przestarzały po- 
siada najczęściej 8 bitową szynę 
danych, która nie pozwala na osiągnię- 
cie dużych szybkości transferu infor- 
macji (około 200 - 300 kB/s). Ponadto 
kontroler ten wykonuje tylko najprost- 
sze czynności związane z obsługą 
dysku twardego, większość operacji 
musi wykonywać procesor główny. 
Droższym lecz lepszym jest bez wąt- 
pienia standard AT-Bus. Kontroler ten 
potrafi obsługiwać maksymalnie 2 na- 
pędy dyskowe, szybkość transferu 
danych wynosi około 300 - 500 kB/s, 
układy sterowania w znacznie 
większym stopniu odciążają procesor 
komputera. AT-Bus można spokojnie 
polecić wszystkim użytkownikom, 
którzy nie będą używali dysków 
optycznych, ' wymiennych _ dysków 
twardych oraz innych urządzeń stero- 
wanych poprzez złącze SCSI /patrz de- 
peszeł 


Gdzie w Polsce można kupić w 
miarę tanio dobre dyski twarde do 
Amigi ? 


Wszędzie i nigdzie. Wszystkie 
droższe rozszerzenie sprzętowe dos- 
tępne na polskim rynku są najczęściej 
„sprowadzane w małych partiach, co oz- 


nacza, że nie ma firmy, w której stale 
jest dostępne jakieś urządzenie. Oso- 
biście radzę się rozejrzeć za dwoma 
modelami dysków: spełniającym kryte- 
flum niskiej ceny urządzeniem firmy 
Commodore o nazwie A590 (kontroler 
SCSI, pojemność dysku 20 MB lub 40 
MB, odczyt 220 kB/s, zapis 180 kB/s, 
możliwość rozszerzenia pamięci RAM 
o 2 MB, cena 4 miliony złotych) lub 
dyskiem firmy Protar (kontroler SCSI, 
pojemność od 20 MB do 160 MB, 
odczyt i zapis około 600 kB/s, możli- 
wość rozszerzenia pamięci o 8 MB, ce- 
na z dyskiem 52 MB około 7.5 miliona 
złotych, patrz ostatnia strona.) 


Czym są rozszerzenia fontów do 
Page Streama 2.0? Które z nich są 
konieczne do współpracy z drukar- 
ką? 


Dodatkowe fonty, które otrzymuje 
się wraz z wymienionym programem w 
odróżnieniu od czcionek systemowych, 
są zdefiniowane w sposób wektorowy. 
Oznacza to, że kontur każdej litery jest 
opisany poprzez odcinki linii prostych, 
łuków i krzywych, a nie przez punkty. 
Tak opisaną literę można modyjikować 
na wiele różnych sposobów (lista atry- 
butów czcionek w Page Streamie jest 
spora i wykracza daleko poza standar- 
dowe  pogrubianie, podkreślania i 
pochylanie). O wektorowej definicji fon- 
tów w Page Streamie (i kilku innych 
programach DTP) decyduje możliwość 
ich dowolnego skalowania. Zaleta 
bardzo ważna, gdyż bez niej wszystkie 
wydrukowane litery w tworzonej publi- 


kacji posiadałyby nieestetyczne 
"schodki" (można to zobaczyć jeżeli 
będziemy drukować z Deluxe Painta 
ekran z napisami). Efekt taki powstaje 
ze względu na większą rozdzielczość 
urządzeń drukujących od monitorów. 
Komputer, dopasowując zwykłą czcion- 
kę do rozdzielczości drukarki, może 
zwiększyć jej rozmiar przez powiększe- 
nie punktów, z których jest zbudowana 
(lub poszukać czcionki większej w ka- 
talogu fonts - taka operacje jest 
wykonywana tylko przez niektóre edy- 


tory tekstu). Czcionka wektorowa zos- 


tanie najpierw przeskalowana, a nas- 
tępnie (w komputerze) zamieniona na 
bitową (standardową) i wysłana do dru- 
karki, Page Stream korzysta wyłącznie 
z czcionek wektorowych zarówno do 
pracy z ekranem, jak i drukarką. w 
związku z ' czym konieczny jest 
przynajmniej jeden z tontów dostar- 
czonych na dysku. Zastosowanie w 
programach DTP liter konturowych sta- 
nowi główną przyczynę ich wolnego 
działania oraz długiego czasu tworze- 
nia wydruku. 


Proszę o podanie systemów ope- 
racyjnych alternatywnych do Amiga- 
DOS ? 


Jedynym systemem napisanym 
specjalnie na Amigę, oprócz wymienio- 
nego, jest UNIX, Do pracy wymaga 
szybkiego komputera (istnieje Amiga 
3000 wyposażona w ten system), dużej 
ilości pamięci óperacyjnej, pojemnego 
dysku twardego, no i oczywiście karty 
sieciowej, bez której używanie UNIXa 
mija się z celem. Oprócz tego można 
pod kontrolą emulatorów korzystać z 
systemów napisanych dla IBMa, Atari, 
Macintosha. 


Czy w Polsce można kupić 
"przyspieszacz" do Amigi ? 
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Można, należy się jednak liczyć z 
koniecznością oczekiwania na niego, 
albowiem ze względu na wysoką cenę 
kart i niewielkie zainteresowanie nimi, 
są one przez większość firm sprowa- 
dzane na zamówienie. 


Czy do drukarki Epson można 
załadować własne znaki? 

Gdzie można zdobyć "drivery" z 
polskimi znakami do tej drukarki? 

Jak zrobić własny "driver" ? 


Tak, do drukarek tirmy Epson moż- 
na ładować własne znaki, poszczegól- 
ne modele mogą się tylko różnić możli- 
wością programowania liter w trybie 
NLQ (LQ) lub jej brakiem. Jedynym 
miejscem, gdzie można w tej chwili 
zdobyć tego typu programiki jest giet- 
da, warto także przejrzeć własne 
dyskietki, występują one najczęściej 
wraz ze "spolszczonymi" programami 
('driver" z polskimi znakami ma naj- 
częściej nazwę rozszerzoną o "PL'). 


Co należy zrobić, aby CED druko- 
wał polskie znaki? 


Problem nie leży w programie, a 
drukarce. Tak więc, co należy zrobić, 
aby drukarka chciała drukować polskie 
znaki? Należy wyposażyć się w "driver" 
do własnej drukarki, który obejmuje 
nasze znaki narodowe, umieścić go w 
podkatalogu Printers katalogu DEVS 
dyskietki, z której jest uruchamiany 
komputer, np. przy pomocy Disk Mas- 
tera, uruchomić program Preferences 
(jeżeli go nie ma, należy go skopio- 
wać), przejść na ekran konfiguracji dru- 
karki, z widocznych w okienku nazw 
"driverów" wybrać ten przed chwilą 
skopiowany, nacisnąć OK, a następnie 
SAVE. Tak samo należy postępować w 
przypadku wszystkich programów, któ- 
re mają cokolwiek drukować po polsku 
w trybie tekstowym drukarki (Draft lub 
NLOQ/LQ). 


Gdzie szukać typu 
Page Stream, Superbase, aby miaty 
solidny opis? 


Niestety w Polsce nie pojawiły się 
jeszcze dobre książki opisujące opro- 
gramowanie, a o przewodnikach pro- 
wadzących użytkownika za rękę nie ma 
nawet co marzyć. Rozwiązaniem jest 
zakup oryginalnego oprogramowania w 
sklepie na Zachodzie lub zamówienie 
go w polskiej firmie zajmującej się jego 
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sprowadzaniem (np. u nas). Oczywiś- 
cie, dostarczone wraz z programem 
instrukcje nie są napisane po polsku. 
Można także kupić, sooradycznie poja- 
wiające się na giełdach i w księgar- 
niach komputerowych, podręczniki za- 
chodnie. 


Na jakim komputerze składany 
jest Amigowiec? 


Amigowiec jest składany z użyciem 
Amigi 3000 i Macintosha FX Il. W tej 
chwili na Amidze pisane są teksty i 
wykonywany jest całkowicie skład (Pro- 
fessional Page V2.0). Macintosh uży- 
wany jest do przeniesienia plików 
PostScriptowych na naświetlarkę (Lino- 
tronic 330). Wymiana danych miądzy 
komputerami dokonywana jest na 
dyskietkach 'w formacie  IBM-a 
(1.44MB). 


Gdybym kupił Action Replaya to 
czy mógłbym do niego włożyć 2 MB 
pamięci, aby używać jej jako Fast- 
RAM? 


Nie, Action Replay nie jest rozszer- 
zeniem pamięci i nic do niego włożyć 
się nie da. 


Mam rysunek, nazwijmy go IFF. 
Mam dysk z programem, nazwijmy 
go X (X to nazwa programu). Urucha- 
mia się on spod Amiga-DOSu. Chcę 
wyświetlić ten rysunek zanim uru- 
chomi się program (oczywiście, 
rysunek jest już na dysku z progra- 
mem). Rysunek powinien być dotąd 
na ekranie, dopóki nie nacisnę lewe- 
go przycisku myszy, później powi- 
nien uruchomić się program. Jak 
więc mam wyświetlić ten rysunek? 


Po pierwsze, należy znaleźć pro- 
gram do wyświetlania rysunków np. 
PPShow (jego zastosowanie umożliwia 
wyświetlanie rysunków  skompreso- 
wanych PowerPackerem) i umieścić go 
w katalogu głównym lub C (lub jakim- 
kolwiek innym, lecz w tym przypadku 
stanie się konieczne podanie ścieżki 
dostępu przed nazwą PPShow). Na- 
stępnie, należy napisać plik startup- 
sequence zawierający minimum taki 
oto tekst: 


PPShow naz. dysku:scieżka dostępu do rys.AFF 
x 


Po zresetowaniu komputera i u- 
mieszczeniu dyskietki w stacji, po chwi- 





li powinien pokazać się obrazek i po- 
zostać na ekranie do momentu naciś- 
nięcia PRAWEGO klawisza myszki. 
Jeżeli komuś przeszkadza ten prawy 
klawisz, może użyć programiku, służą- 
cego do zmiany orientacji przycisków 
myszy, znajdującego się na jednym z 
dysków PD Amigowca. Programik ten 
powinien być wywołany dwukrotnie 
przez podanie jego nazwy (przed 
wywołaniem rysunku i po jego zniknię- 
ciu z ekranu).  Startup-sequence 
przyjmie postać: 

zmiana klawiszy 

PPShow naz. dysku:scieżka dostępu do rys.AFF 


zmiana klawiszy 
x 


gdzie zmiana klawiszy jest nazwą 
opisywanego programiku. Można także 
poszukać programu wyświetlającego, 
reagującego na lewy klawisz myszki. 


Kalkulator z Workbencha nie jest 
zbyt dobry. Czy przeniesienie innego 
na WB i zmiana ścieżki dostępu spo- 
woduje jego uruchomienie? 


Można używać innego kalkulatora. 
Najprostszą metodą przeniesienia jest 
wykonanie tego z poziomu Workben- 
cha przez "przeciągnięcie" myszką 
ikony nowego kalkulatora na do katalo- 
gu dysku, na którym ma się on zna- 
leźć. Jeżeli kalkulator ten nie będzie 
wymagał zainstalowania na dysku 
własnych bibliotek lub jakichkolwiek 
dodatkowych aplikacji, musi sięurucho- 
mić. Jeżeli natomiast będą one po- 
trzebne, należy porównać po prostu 
zawartośćdyskietek i na zasadzie prób 
i błędów przenieść na nośnik docelowy 
(przy pomocy instrukcji COPY lub ja- 
kiegoś programu narzędziowego) bra- 
kujące elementy programu. 


Na dyskach PD, wydawanych 
przez niektóre czasopisma, znajdują 
się rysunki i zdygitalizowane zdjęcia 
jak je wyświetlić przy pomocy Delu- 
xe Painta? 

Program podaje, że nie są one 
zapisane w standardzie IFF? 


Że względu na ilość zajmowanego 
przez grafikę miejsca poddaje się pra- 
wie wszystkie zamieszczane na 
dyskach obrazy kompresji. Najczęściej 
podczas "pakowania" korzysta się z 
Power Packera lub Lharca. Przed pró- 
bą wczytania do Deluxe Painta należy 
dane zdekompresować. Czasami jed- 
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nak rysunki są zapisane w innym spec- 
jalnym formacie i nie ma bezpośredniej 
możliwości ich wczytanią do DPainta. 
Można je jednak ściągnąć z ekranu 
używając np. ScreenXa. 


Jak zmieniać wymiary rysunków? 
W jaki sposób obrazki z formatu 
GIF (IBM) przenieść na format IFF ? 


Można do tego celu wykorzystać 
opcję zmiany rozmiarów brusha lub 
zmieniając rozdzielczość ekranu po 
wczylaniu rysunku do Deluxe Painta 
(efekty powiększania nie są niestety 
najciekawsze). Wymaga to, szczegól- 
nie w przypadku powiększania brushy 
całoekranowych, znacznej ilości pamię- 
ci. Istnieją także programy specjalnie 
napisane do wykonywania takich prac, 
a mianowicie: Image Link i Art Depart- 
ment. Pozwalają one na dokonanie do- 
wolnych zmian nie tylko w rozmiarach 
rysunku, ale również w ich proporcjach 
i palecie barw. Umożliwiają one także 
konwersję rysunków w najpopularnie j- 
szych formaty graficznych IBM, Amigi, 
Macintosha, Suna oraz wielu 24 bi- 
towych kart graficznych. 


Czy klawiaturęz IBM-a można po- 
dłączyć do Amigi 500? 


Istnieje możliwość podłączenia ta- 


kiej klawiatury do Amigi. Firmy zachod- | 


nie oraz firma HDP z Wrocławia oferują 
specjalne adaptery / umożliwiające 
współpracę obu urządzeń. W przypad- 
ku modeli 2000 i 3000 oferowane są 
klawiatury IBMa z adapterem umiesz- 
czonym w ich wnętrzu. 


Czy można zmienić rodzaj fontów 
używanych w CLI? 

Czy można programowo zmienić 
generator znaków w Amidze? 

Czy można pisać kolorowymi fon- 
tami? 


Amiga była w chwili swego powsta- 
nia jednym z niewielu komputerów, 
który z założenia nie miał ograniczeń w 
używaniu różnych krojów pisma. Kom- 
puter był i jest dostarczany z zestawem 
lontów na dyskietkach, Wymiany uży- 
wanego zestawu znaków dokonuje się 
z użyciem programiku/komendy CHAN- 
GEFONTS (system 1.3) lub preferencji 
(system 2.0). 

Odpowiedź na drugie pytanie zwią- 
zana jest z rozgraniczeniem pojęcia 
zmiany koloru całej litery podczas pisa- 
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nia od użycia czcionek wielokolo- 
rowych. Użycie kolorów podczas pisa- 
nia w oknie CLI jest możliwe dzięki 
zastosowaniu kombinacji kodów steru- 
jących, podanych w instrukcji dostar- 
czanej z komputerem (podobne kody 
służą do ustawienia kroju czcionki). 
Programy graficzne oczywiście uprasz- 
czają całą procedurę do wyboru właści- 
wego koloru. W nich także można uży- 
wać kolorowych fontów (najczęściej 
wymaga to zainstalowania w pamięci 
programiku Colorfonts). 


Czy istnieją programy tfumaczące 
teksty w języku niemieckim lub an- 
gielskim na polski i odwrotnie? 


Niestety nie ma takich programów. 
Można natomiast spotkać "tłumaczy" z 
języka angielskiego na niemiecki. 


W jaki sposób zrobić w Kickstar- 
cie 1.3, żeby po resecie, na ekranie 
zamiast rączki pokazywał się inny 
obrazek? 


W jaki na ekranie Work- 
bencha 1.3 zamiast tła umieścićinny 
obrazek? 


Te cwa problemy rozwiązali już pro- 
gramiści pasjonaci. Na wielu dyskach 
PD znajdują się programiki zmieniające 


"rączkę" i ekran Workbencha na wybra- | 


ną przez użytkownika grafikę, Oczywiś- 
cie nie dokonująone stałej wymiany w 
przypadku "rączki", zmiana obowiązuje 
aż do wyłączenia komputera z sieci 
(jest odporna na "trójpalcowy" reset). 


Który sampler stereo wykazuje 
wyższy poziom techniczny i dlacze- 
? 


go 
a) sampler 28 kHz, 
b) sampler 32 kHz. 

Jak duży wpływ ma to na obra- 
biany utwór oraz czy zdecydowanie 
zmienia jakość dzwięku? 

Czy każdy sampler ma możliwość 
zapamiętania dźwięku jako plik? 

Czy rozszerzając pamięć RAM 
komputera do 2 MB, będę mógł pra- 
cować z samplami o długości 3-4 mi- 
nut? 


Niewątpliwie wyższy poziom tech- 
niczny wykazuje drugi z wymienionych 
samplerów (przy założeniu, że pozos- 
tale parametry tych urządzeń są zbliżo- 
ne). Liczba, podana przy każdym z 
nich, określa częstotliwość próbkowa- 
nia dźwięku - im jest ona większa, tym 





częściej sampler dokonuje pomiaru 
wysokości fali dźwiękowej, a tym 
samym polepsza się jakość dźwięku. 
W przypadku Amigi najbardziej opty- 
malny jest sampler pracujący z częstot- 
liwością 28 kHz. Jest to wartość obli- 
czona w oparciu o reguię, mówiącą, że 
częstotliwość samplowania powinna 
być dwukrotnie większa od szerkości 
pasma przenoszenia urządzenia, które 
dźwięk będzie odtwarzało (w przypad- 
ku Amigi 14 kHz). Podniesienie 
szybkości samplowania podniesie 
wprawdzie jakość dźwięku, ale w nie- 
wielkim stopniu w stosunku do ilości 
zajmowanej przez niego pamięci. 

Pytanie trzecie jest trochę źle stor- 
mułowane. To nie sampler posiada 
możliwość nagrywania dźwięku, a pro- 
gram, który go obsługuje. Bez takiej 
możliwości praca z samplerem nie- 
miałaby żadnego sensu. Po co dokony- 
wać digitalizacji dźwięku skoro nie 
można nagrywać efektów swojej pracy. 
W przypadku standardowych progra- 
mów do digitalizacji dźwięku jego dłu- 
gość jest ograniczona pojemnością pa- 
mięci typu CHIP. Oznacza to ograni- 
czenie długości sampla do 512 kB (20 
sekund), | MB (50 sekund) lub 2 MB (2 
minuty) w zależności od typu Agnusa 
zainstalowanego w Amidze. Jeżeli ko- 
nieczne jest wykonanie dłuższej digita- 
lizacji, trzeba korzystać z programów 
dokonujących jej bezpośrednio na 
dysk. Należy wtedy jednak liczyć się z 
mniejszymi możliwościami (lub ich bra- 
Kiem) poprawiania dźwięku. Zawsze 
oczywiście można wyposażyć się w 
specjalną kartę muzyczną, ale nie jest 
to rozwiązanie przeznaczone dla prze- 
ciętnego Polaka. 


Jaka jest prędkość stacji dysków 
Amigi? 


Różna, w zależności od zastosowa- 
nego bufora i napędu. Średnio od 12 - 
20 kB/s. Przy czym najczęściej stacje 
zewnętrzne są nieco szybsze (lepszy 
napęd). 


Czy można podlączać do Amigi 
urzą dzenia peryferyjne, kiedy jest 
ona włączona? 


Nie należy tego robić. Mówi się co 
prawda, że komputer ten jest nieźle za- 
bezpieczony przed takimi działaniami. 
Ale lepiej dmuchać na zimne... 


Ostatnio spotkałem się z Amigą 
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posiadającą klawiaturę "z" o ukta- 
dzie podobnym do wersji niemiec- 
kiej, ale z dwoma klawiszami nieoz- 

i oraz zmienionym w sto- 


sunku do niego położeniem klawiszy 
"Z" i "Y". Co to za klawiatura? 


Prawdopodobnie jest to klawiatura 
holenderska lub duńska (może też być 
przeznaczona dla innych nacji). Kla- 
wiatury te charakteryzują się rozkła- 
dem klawiszy "QWERTY" -oraz nie- 
oznaczonymi klawiszami, na które 
można nakleić oznaczenia własnych 
znaków narodowych. Klawiatura ta 
charakteryzuje się jeszcze tym, że po- 
mimo rozkładu identycznego jak w 
wersji angielskiej, pod niektórymi z kla- 
wiszy ukryte są zupełnie inne znaki w 
stosunku do. zaznaczonych. 


Jak to jest, że przy czterech ka- 
nałach dźwiękowych istnieją pro- 
gramy używające ośmiu? 


Jest to realizowane najczęściej 
przez podział czasu pracy generatorów 
dźwięku. Przez określony czas (bardzo 
krótki) grają one na zmianę - dźwięk 
opisany w pierwszej czwórce kanałów 
programu muzycznego, a następnie w 
drugiej. Takie rozwiązanie "zwiększa" 
ilość kanałów dźwiękowych kosztem ja- 
kości dźwięku. 


Czy w pamięci zegara może 
zainstalować się wirus? 


Pamięci tej jest zbyt mało nawet dla 
najkrótszego wirusa. Może jednak 
zaistnieć taka sytuacja, w której wirus 
przeklamuje wskazania zegara przez 
wprowadzenie do jego pamięci śmieci. 
Aby do takich sytuacji nie dopuścić, 
produkowane są rozszerzenia z prolte- 
kcją zapisu danych do zegara. 


Co to jest myszka optyczna? 


To taka myszka bez kulki. Aby 
działać potrzebuje specjalnego Mouse 
Padu pokrytego poziomymi i pionowy- 
mi liniami. Umieszczone w miejscu kul- 
ki elementy świecące emitują światło, 
które odbijając się od tych linii jest od- 
bierane przez element światłoczuły 
(również umieszczony w miejscu kulki). 
Elektronika myszki zlicza ile linii zo- 
stało  przeciętych podczas ruchu 
myszki i tę informację przesyła do kom- 
putera. Aby rozróżnić linie pionowe od 
poziomych, sąone najczęściej wykona- 
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ne w innych kolorach, a elementy świe- 
cące emitują świato o różnej diugości. 
Myszki optyczne są bardziej precyzyj- 
ne od standardowych i dlatego chętnie 
używają ich graficy - podkładkę trzeba 
jednak często myć. 


Czy mogę zmienić dyski w stacji, 
podczas gdy dioda mruga lub jest 
zapalona, a program takiej zmiany 
się domaga? 


Wiele gier, prosząc o wymianę 
dyskietki, pozostawia zapaloną diodą 
stacji dysków. W takich przypadkach 
należy położyć rękę na napędzie i 
sprawdzić, czy pracuje. Jeżeli nie 
wyczujemy żadnych drgań możemy 
dysk wymienić. 


Drukarka STAR NX 1000! nie 
chce drukować polskich znaków pod 
innym driverem jak "genericpol", a 
ponadto nie drukuje w trybie gra- 
ficznym. Co jest tego przyczyną? 


Druk graficzny jest niemożliwy ze 
względu na typ zastosowanego drive- 
ra. "Genericpol" współpracuje z 
każdym typem drukarki, ale okupione 
to zostało brakiem możliwości korzys- 
tania z ich trybów graficznych. Nato- 
miast najczęstszą przyczyną ignorowa- 
nia przez drukarki STAR (i kilka innych 
typów) właściwych im driverów jest ich 
niewłaściwa konfiguracja. Dotyczy to 
szczególnie trybu pracy (drukarki mu- 
szą pracować w trybie STANDARD, a 
nie IBM) oraz źródła fontów (należy 
przestawić drukarkę na korzystanie ze 
znaków ładowanych do jej RAMu). Ta- 
kie ustawienie parametrów pracy w 
drukarce daje 90% pewności jej prawi- 
dłowej współpracy z komputerem (i dri- 
verami). 


Czy istnieje jakiś edytor podobny 
do Chi Writtera z IBMa? 


, Podobieństw pomiędzy edytorami 
na Amigę i IBM można się doszukać 
jedynie w tym przypadku, gdy te drugie 
przeznaczone są dla środowiska Win- 
dows. Na Amigę istnieją oczywiście 
edytory spełnające te same funkcje, co 
Chi Writter. Do najpopularniejszych na- 
leżą: Prowrite i Excellence. 


Co sądzicie o stacjach 1.52 MB 
do Amigi? Czy warto kupić? 


Stacje te są na pewno nowocze- 





śniejsze od stosowanych w Amigach w 
tej chwili. Ze względu na swą pojem- 
ność pozwalają, w niektórych przypad- 
kach, na znaczne zmniejszenie ilości 
przełożeń dyskietek. Istnieje także 
szansa, że stacje te staną się standar- 
dowym wyposażeniem Amig. Nowe 
Amigi 3000 sprzedawane przez firmę 
Commodore są wyposażane w napęd 
1.76 MB! Oczywiście stacja taka może 
czytać dyski HD z IBMa i "rzadsze" 
standardowe dyskietki. Niestety wymia- 
na stacji zwykłej na HD nie jest prosta. 


Czy w Amidze istnieje możliwość 
wymiany zegara systemowego na 
? 


Czy ktoś w Polsce dokonuje ta- 
kich przeróbek? 


Jedyną możliwością wymiany zegra 
systemowego jest zakup karty z proce- 
sorem 68000 z zegarem 14 MHz. 


Co zrobić, aby rysunek Deluxe 
Painta stat się ikoną lub kursorem 
myszy? 


W przypadku ikony sprawa jest 
prosta należy skorzystać z programu 
lconPaint, który potrafi wczytywać 
rysunki w formacie IFF i nagrywać je 
jako ikony. Nie słyszałem natomiast o 
programie dokonującym takiej kon- 
wersji na kursor myszy. 


Jeżeli chcę pamięć Amigi rozs- 
zerzyć do 2.5 MB, to czy: 
a) obejdzie się bez lutowania? 
b) rozszerzenie to będę mógł wyko- 
rzystać jako CHIP RAM? 


Wszystko zależy od konkretnego 
rozszerzenia. Niektóre z nich nie 
wymagają wykonywania dodatkowych 
połączeńz płytą komputera. Wszystkie 
jednak wymagają grzebania w jego 
wnętrzyu albowiem należy pod kontro- 
lerem pamięci "GARY" umieścić spec- 
jalną przejściówkę powodującą zmiany 
w adresowaniu pamięci. Operację tą 
wykonuje się bez użycia lutownicy. 
Korzystanie z części pamięci zawartej 
na rozszerzeniu (a nie jej całości) jest 
w większości przypadków możliwe i za- 
leży tylko od tego jak kartę skonfiguru- 
jemy (używając do tego umieszczone 
na niej zworki). 


Jak przy dziatającym Deluxe Pa- 
int na jego ekran wywołać "rączkę" 
lub ekran tytułowy Action Replaya? 
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Nie można takiej operacji wykonać. 
Można jedynie przy pomocy Action Re- 
palya wyciągnąć opisaną grafikę, na- 
grać na dysk, a następnie wczytać do 
Deluxe Painta. A swoją drogą to cieka- 
we, czy można wyciąć ekran tytułowy 
Action FRepalya przy pomocy Action 
Replaya. 


Czy po drobnych przeróbkach 
masy w wyjściach dźwiękowych 
Amigi można uzyskać dźwięk kwa- 
drofoniczny (każdy generator Amig 
podłączony do osobnego gniazdka)? 


Nie jest to możliwe. Jedyną drogą 
prowadzącą do uzyskania kwadrofoni 
jest ustawienie obok siebie dwóch 
Amig i równoczesne uruchomienie na 
obu tego samego utworu. Jest to oczy- 
wiście pseudokwadrofonia. 


Czy Amiga 500+ jest lepsza od 
Amigi 1000? 

Czy dyskietki z pozostałych mo- 
deli Amigi będą "chodziły" na Ami- 
dze 1000? 


Czym się różni Amiga 1000 od |- 


Aamigi 500plus? 


Odpowiedź na pierwsze dwa pyta- 
nia brzmi: tak. Jeżeli chodzi o różnice 
między A 1000 i A 500+ można po- 
wiedzieć, że sąone prawie identyczne 
jak w przypadku pary A 500 i A 500+. 
A 1000 była wyposażana w 256 kB pa- 
mięci RAM (z możliwością rozszerze- 
nia do 512 kB) oraz 256 kB pamięci 
statycznej, do której ładowany był z 
dyskietki Kickstart 1.3. Agnus pozwalał 
na adresowanie 512 kB pamięci CHIP 
RAM. Amiga 1000 posiada wyjście Ex- 
pansion Port o innym układzie jak Ami- 
ga 500, nie posiada kieszeni na dodat- 
kowe 512 kB RAM. Inne dane jak dla A 
500. 


Czy można w Polsce zdobyć 
rozszerzenie pamięci do 4 MB do 
Amigi 500 montowane wewnątrz 
komputera, w formie płyty, na którą 
można wstawiać kolejne kości? 


W Polsce takiego rozszerzenia nie 
można zdobyć. Nie znalazłem urzą- 
dzeń z możliwością zwiększania po- 
jemność pamięci przez umieszczanie 
dodatkowych kości. Istnieją natomiast 
dwie karty pozwalające na zwiększenie 
RAMu do 5.8 MB umieszczane w 
dolnym slocie Amigi. Oferują je firmy 





PISMA, PISEMKA 


ICD oraz Pulsar. 


Jak napisać sekwencję startową, 
aby uruchamiata podprogram? 


W sekwencji tej powinen znaleźć 
się następujący wiersz: 


RUN EXECUTE nazwa podprogramu 


jeżeli podprogram jest stworzony z ko- 
mend Amiga-Dosu, lub: 


RUN nazwa podprogramu 


jeżeli podprogram jest samodzielną 
aplikacją. W tym drugim przypadku 
można także zastosować komendę 
RunBack, lub jeżeli podprogram sam 
uruchamia się na własnym zadaniu 
(nie powoduje zamknięcia dostępu do 
CLI, co objawia się tym, że po jego 
wywołaniu w okienku pojawia się znak 
zachęty '>"') możemy wywołać podpro- 
gram przez wpisanie do  startup- 
sequence tylko jego nazwy w osobnej 
linii. 


Podobno po dokupieniu czytnika 
CD-ROM oraz interfejsu MIDI do 
Amigi 500 komputer ten staje się 
systemem CDTV? 


. Rzeczywiście, dokupienie zestawu 
stacja CD-ROM plus złącze MIDI zmie- 
nia naszą Amigę w system CDTV. 


Jak drukować polskie znaki na 
drukarce STAR LC-20PL wyposażo- 
nej w standard Mazovii? 


Są dwie metody, albo ignoruje się 
istniejący zestaw znaków | korzysta z 
driverów z polskimi znakami ładowany- 
mi do RAMu drukarki, albo należy 
wykonać specjalne fonty i klawiaturę 
korzystające ze standardu Mazovii, a 
do sterowania drukarką wykorzystywać 
standardowe "drivery" (co nie jest takie 
pewne) lub korzystać z gotowych spec- 
jalnych "driverów" księdza Pikula. 


Jakie urządzenia mają oznacze- 
nia VDO: i JHO: ? 


VDO: jest to jeden z pierwszych rese- 
toopornych ramdysków. Był kiedyś roz- 
powszechniany jako  PublicDomain. 
Wyparły go "urządzenia" lepsze jak np. 
RAD. 


Natomiast JH0: jest często używane 
do oznaczenia partycji dysku twardego. 





Jak stać się użytkownikiem aka- 
demickiego systemu EARN (PLE- 
ARN) lub MULTICOM (POLCOM)? 


Z informacji, które zdobyłem na u- 
czelni wynika, że są to sieci zamknięte, 
dostępne tylko dla wąskiego grona 
osób i instytucji. Połączeń zew- 
nętrznych dla tych sieci się nie przewi- 
duje. Nie jestem w stanie w tej chwili 
potwierdzić tych informacji. Jeżeli ktoś 
z Czytelników korzysta z usług tych 
systemów, bardzo proszę o podanie 
bliższej informacji o metodach uzyska- 
nia połączenia z nimi oraz usługach i 
informacjach, które oferują. 


Czy duszki można tworzyć w 
DPaint IV? 


Bezpośrednio nie ma takiej możli- 
wości, aczkolwiek jestem w stanie wy- 
obrazić sobie program, który dokonuje 
konwersji obrazków w formacie IFF na 
dane duszków. 


Czy można wyświetlićwięcej niż8 
duszków na raz? 


Tak, jest to możliwe wystarczy uru- 
chomić sobie jakąkolwiek nową grę. 
Realizacja takiego efektu sprowadza 
się do stosowania różnego rodzaju 
sztuczek programistycznych. Polegają 
one najczęściej na tym, że procesor 
traktuje kilka duszków jako jeden. 


Bardzo proszę o podanie stan- 
dardu polskich znaków na Amidze. 


Najpopularniejszy w Polsce jest 
standard księdza Pikuli. Polskie znaki 
są w nim umieszczone pod następu- 
jącymi kodami (dziesiętnie): 

Ą -198 (194) ą - 230 (226) 

Ć - 199 (202) ć - 231 (234) 

Ę - 202 (203) ę - 234 (235) 

Ł -206(206) t - 238 (238) 

Ń-209(207) ń - 241 (239) 

Ó-211(211) 6 - 243 (243) 

Ś -213(212) $ - 245 (244) 

ŹŻ -219(218) ź - 251 (250) 

Ż -222(219) ż - 254 (251) 

W nawiasach alternatywny standard 
prof. Wojciecha Bruszewskiego. 


W którymś numerze pisaliście o 
nowej kości muzycznej MARY. 

Czy będzie ją można umieścić w 
Amidze 500? 


W tej chwili nic nie wiadomo na ten 


temat. Układ ten ma być montowany 
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seryjnie w nowych modelach Amigi. 
Prawdopodobne jest, że firma Commo- 
dore (lub inne firmy) wypuści na rynek 
wersję MARY dla użytkowników 
starszych modeli tak jak wyproduko- 
wała specjalne zestawy zawierajce no- 
we kości graficzne i system ope- 
racyjny. 


Posiadam 1 MB pamięci RAM. 
Jak można programowo zrobić, aby 
512 kB pamięci FAST zostało zamie- 
nione na CHIP? 


Nie ma takiej możliwości. Taka ope- 
racja wymaga sprzętowej przeróbki 
wyprowadzeń układu Gary lub przenie- 
sienia pamięci FAST na płytę kompute- 
ra (o czym już pisałem). 


Czy istnieje możliwość odczyty- 
wania tekstu po polsku? 


Tak, należy tylko napisać programik 
zamieniający tekst na postać fonetycz- 
ną odpowiednią dla naszego języka i 
przekazujący ją do syntetyzera mowy 
(oryginalnego). 


Czy możliwe jest podczas korzys- 
tania z emulatora C€ 64 używanie do 
wczytywania programów magnetofo- 
nu kasetowego? 


Nie. Wydaje mi się jednak, że moż- 
na by próbować podłączyć magnetofon 
do Amigi poprzez sampler (rozwiązanie 
takie zastosowano w emulatorze ZX 
Spectrum). Takie rozwiązanie posłuż- 
yloby raczej do przeniesienia progra- 
mów z magnetofonu na dyskietkę i nie 
nie byłoby możliwe używanie w tym ce- 
lu emulatora. 


Co to jest kod ANSI, czym się 
różni od AŚCII I jakie jest jego zasto- 
sowanie? 


ANSI nie jest kodem lecz organi- 
zacją, która ustala zespół norm opisu- 
jących wiele elementów systemów 
komputerowych, między innymi kody 
poszczególnych znaków w pamięci 
komputera czyli kod AŚCII. 


Co oznacza asemblacja i dis- 
asemblacja? 


Asemblacja oznacza zamianę kodu 
źródłowego programu napisanego w 
języku wysokiego poziomu (C, Pascal, 
Basic) na mnemoniki asemblera (nie 
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mylić z kodem maszynowym), dis- 
asemblacja jest operacją odwrotną. 


Mam oryginalnego Virus Experta 
2. Chcę, aby podczas jego pracy 
grała muzyka, powiedzmy urucha- 
miana spod Intuitrackera. Jak ją uru- 
chomić? 


Należy uruchomić z CLI lub Work- 
bencha Intuitrackera, wczytać do niego 
muzykę, a następnie uruchomić Virus 
Experta 2. Kolejność można odwrócić, 
a w przypadku uruchamiania progra- 
mów na Amidze z jedną stacją dysków 
nawet trzeba. Z Virus Experta można 
przejść na ekran Workbencha kombi- 
nacją klawiszy lewa Amiga + N. 


Co to znaczy dyskietka HD i dla- 
czego Amiga 500+ ich nie wykorzys- 


tuje? 
Czy są inne rodzaje dyskietek? 


Skrót HD na dyskietce oznacza, że 
można na niej zapisać 1.44 MB (tak 
naprawdę to około 2 MB). Można je 
stosować w zwykłych Amigach, ale nie 
ma to większego sensu ze względu na 
fakt, że standardowe stacje są w stanie 
zapisać na niej tylko 880 kB danych. 
Wykorzystanie tej dyskietki staje się 
konieczne, gdy wyposażymy się w 
stację wysokiej gęstości (np. 1.76 MB 
w przypadku Amigi 3000). Dyskietki 
najczęściej widywane w sklepach 
(obok HD) mają następujące oznacze- 
nia: DS DD (Double Side Double Den- 
sity), czyli jest to dyskietka dwustronna 
o podwójnej gęstości (i taka dyskietka 
jest najbardziej optymalna w przypadku 
Amigi). Dawniej używane były także 
dyskietki jednostronne oraz o poje- 
dyńczej gęstości. W tej chwili produku- 
je się także specjalne dyskietki o po- 
jemności 20 MB przeznaczone do stac- 
ji Floptical i Flextra (o zapisie opto- 
magnetycznym). 


Jak uzyskać całe 512 kB SLOW 
(FAST) RAM? 


Niestety, nie można usunąć z tej 
pamięci wszystkiego. Związane jest to 
z tym, że system operacyjny w chwili, 
gdy stwier-dzi obecność tej pamięci, 
umieszcza w niej część informacji 
służących mu do prawidłowego i 
szybszego działania. 


Dlaczego niektóre gry działające 
na 0.5 MB nie chodzą na Amigach z 





pamięcią rozszerzoną do 1 MB? 

Czy chodziłyby one na Amidze 
2000, która jest w pamięć o tej po- 
jemności wyposażona seryjnie? 

Przyczyną powodującą, że nie- 
których gier nie można używać po 
rozszerzeniu pamięci jest to, że aby 
poprawnie działać muszą zostać zała- 
dowane do Chip RAMu. W chwili, kiedy 
zainstalujemy pamięć Fast (Slow), 
komputer nadaje jej wyższy priorytet i 
wszystkie programy są w niej umieszc- 
zane (o ile się mieszczą). Ten fakt jest 
właśnie przyczyną braku chęci do 
współpracy z Amigą niektórych gier. 
Aby to obejść wystarczy wyłączyćrozs- 
zerzenie (wyłącznikiem lub programem 
NoFastMem z Workbencha). W no- 
wych Amigach 2000 seryjnie montowa- 
na pamięć 1 MB jest typu Chip, nie po- 
winno więc być problemów z urucha- 
mianiem wspomnianych w pytaniu gier. 
Zdarza się także, że gra nie "chodzi" z 
powodu nieprawidłowego "złamania" jej 
zabezpieczeń. 


Na koniec znowu mieszanka firmo- 
wa. Wiele osób przysyła do nas listy z 
pytaniem czy można dostać na terenie 
polski orginalne programy za cenę200 
- 400 tys. złotych. Najczęściej pytanie 
te dotyczą profesjonalnych programów 
DTP, CAD, DTV i innych. Niestety pro- 
gramy tego typu najczęściej nie kosztu- 
ją mniej niż 100 marek a czasami na- 
wet około 1000. Druga grupa pytań 
dotyczy możliwości pocztowego zaku- 
pu brakujących numerów Amigowca. W 
tej chwili do nabycia w redakcji sąnu- 
mery począwszy od 3/92. Zakupu do- 
konuje się powiadamiając listownie re- 
dakcje o numerach i ilości Amigowców 
do wysłania oraz wpłacając na konto 
firmy pieniądze za zamówione egzem- 
plarze (cena 10000 zł za sztukę w 
przypadku zamówień detalicznych). 

Takie same zasady obowiązują dla 
dysków PD. 

Uwaga - Superoferta - patrz strona 
z blankietem. 


Jak poinformował mnie w swoim liś- 
cie (za który dziękuje) Pan Paweł 
Ławrynowicz z Radomia program Set- 
key pracuje prawidłowo również wtedy 
gdy w komputerze nie mamy zainstalo- 
wanej pamięci FAST (np. wyłączyliśmy 
ją programem NOFASTMEM). 


I tym koriczę sierpniowo - wrześnio- 
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SOFTWARE 


Przedstawiamy drugą część opracowania po- 


święconego włamaniom do 


gier. Omówiono 


w pozostałe sposoby użycia Action Replay 


MK III, posługiwanie się edytorem dyskowym 
DISGovery oraz postępowanie w przypadkach, 


gdy mamy do czynienia z 
tce w formacie różnym o 


gra nagraną na dyskie- 
AmigaDO$, bądź też 


pliki zostały spakowane cruncherem. 


POMIAR POZIOMU ENERGII 
Określenie wyjściowego poziomu 


"energii", zobrazowanej najczęściej po- | 


ziomą lub pionową "belką", jest podsta- 
wą do odszukania instrukcji asemblera 
"zarządzających' jej zapasóćm. Aby 
ułatwić nam to zadanie, twórcy Action 
Replay MK III wyposażyli cartridge w 
specjalnie do tego celu przeznaczoną 
instrukcję - pc. Zanim stracimy cokol- 
wiek energii, wciskamy FREEZE, wpi- 
sujemy pc i wciskamy ENTER. Pono- 
wnie pojawi się screen, ale wzboga 
cony o dwa "narzędzia pomiarowe" w 
kształcie kątowników. Steruje się nimi 
myszą, naciskając odpowiednio lewy i 
prawy klawisz. Cała trudność "pomiaru" 


polega na właściwym ustawieniu ką- | 


towników. Myślę, że kilka rysunków le- 
piej wyjaśni o co chodzi, niż najdokład- 
niejszy opis. Po ustawieniu kątowników 
wciskamy klawisz ESC i po chwili 
mamy podane DZIESIĘTNIE wymiary 
"belki" energii. Z reguły (zależnie od 
konfiguracji może to być szerokość lub 
wysokość) odszukany wyjściowy po- 
ziom energii ma o-krągią wartość dzie- 
siętną lub heksadecymalną. Jeżeli 
otrzymaliśmy np. wynik !81, to spraw- 
dźmy ustawienie kątowników i ewen- 
tualnie powtórzmy pomiar. Jeszcze nie 
zetknąłem się z przypadkiem, aby pro- 
gramista ustalił wyjściowy poziom 
energii na np. !49, 173 lub 1101 chociaż 
teoretycznie jest to możliwe. Gdy już 
znamy wyjściowy poziom energii, to 


| 





możemy spróbować odnaleźć interesu- 
jące nas instrukcje asemblera. Jak to 
zrobić przedstawię na przykładzie Roc- 
ket Rangera, walczącego ze strażni- 
kiem o część rakiety. Pomiar według 
metody j/w daje rezultat 1100, czyli $64. 
Mając na uwadze ogólną konstrukcję 
(w aspekcie reprezentacji bajtowej) ins- 
irukcji typu MOVE, musimy przeszukać 
pamięć na okoliczność występowania 


| 


sekwencji bajtów 00 64, ponieważ | 


może ona być fragmentem np. ins- 
trukcji MOVE.W +*64,Adres. Wpisujemy 
więc f 00 64 i wciskamy ENTER. Po 
chwili na ekranie widać 154 lokacje! A 


więc nie tędy droga, chociaż sprawdza | 


jąc je z uporem maniaka, trafimy na 
właściwą. Sensowniej będzie wpisać ts 
1100 i ENTER. Teraz x, ENTER i cze- 
kamy aż Rocket Ranger zainkasuje 
cios od strażnika. Wciskamy FREEZE i 
wpisujemy pc. Po ENTER ponownie 
mierzymy długość "belki" energii, uzys- 
kując w wyniku !92. A zatem t [92 i EN- 
TER. Operację j/w powtarzamy po ko- 
lejnym sierpowym, który ląduje na 
szczęce bohatera. Tym razem wpisu- 
jemy t 188 i w efekcie mamy do 
sprawdzenia trzy podejrzane adresy: 
C08315, C17655 i C17659. Ustawiając 
w nich kolejno punkty zegarowe (kasu- 
jemy poprzedni) bez trudu stwier- 
dzamy, że zastąpienie przez NOP-y 
rozkazu SUB.W D1,-4EEA(A4), repre- 
zentowanego przez sekwencję bajtów 
93 60 B1 16 i usytuowanego pod adre- 





sem C2878E daję. Rocket Rangerowi 
odporność na uderzenia przeciwnika. 
Odszukanie instrukcji MOVE.W +64,- 
4EE8(A4), ustalającej wyjściowy po- 
ziom energii bohatera jest banalnie tat- 
we i służy jedynie potwierdzeniu prawi- 
dłowości rozumowania. Zainteresowani 
Czytelnicy chyba bez trudu znajdą al- 
ternatywne rozwiązanie, jakim jest 
możliwość spowodowania  nokautu 
przeciwnika jednym celnym ciosem. 
Ogólnie rzecz biorąc stosowanie in- 
strukcji pc jest łatwiejsze niż użycie 
deeptrainera (niedowiarkom proponuję 
sprawdzenie!!). Warto też zdawać so- 
bie sprawę, że sprytny programista 
może ustalić wyjściowy poziom energii 
w sposób niejawny, tzn. w programie 
nie znajdziemy instrukcji typu MOVE.R 
£N, Adres (R-rozmiar: B,W,lub L). Da 
pamięci może zostać jedynie wpisany 
efekt jej wykonania! Jednakże w 
niczym nie zmienia to skuteczności i 
sposobu postępowania przy stosowa- 
niu opisanej metody. 


DEEPTRAINER 

O sposobie działania i uwarunkowa- 
niach sprzętowych jego użycia pisałem 
poprzednio. Teraz trochę szczegółów. 
Aby uruchomić deeptrainer należy 
wykonać dwie czynności. Po pierwsze, 
PRZED wgraniem i uruchomieniem gry 
należy, używając Preferences - F3, 
odłączyć fast (a właściwie slow) RAM. 
Wniosek z tego, że jeżeli ktoś ma za- 
montowany przełącznik chip-slow to 
musi go ustawić tak, aby pamięć miała 
konfigurację 0,5 Mb chip + 0,5 Mb slow 
RAM. Po drugie, po odłączeniu słow 
RAM należy KONIECZNIE wykonać 
RESET z klawiatury, co jest warunkiem 
uaktywnienia się deeptrainera. Teraz 
można już normalnie wgrać i urucho- 
mić grę. Podstawowym zastosowaniem 
deeptrainera jest odszukiwanie nielimi- 
towanej energii w sytuacji gdy jej po- 
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ziom wyjściowy jest niemierzalny. Kto 
zmierzy dlugość paska energii w The 
Last Ninja 2 lub określi jej poziom wyjś- 
ciowy w ORKu !? Nie widzę mocnych !! 
Najlepiej omówimy rzecz na przykła- 
dzie. Zajmiemy się wspomnianym OR- 
Kiem. Po uruchomieniu gry ustawiamy 
ORKa na kamieniu, aby przelatujące 
ptaki mogły go dziobać i wciskamy 
FREEZE. Należy teraz wyczyścić bufor 
deeptrainera przez wpisanie tdx i EN- 
TER. Wpisujerny tds i znów ENTER. 
Po chwili powinien pojawić się napis 
"Change now your counter" co Świa- 
dczy, że deeptrainer pracuje. Jeżeli zo- 
baczymy napis "No work memory” to 
niestety coś zrobiliśmy nie tak jak trze- 
ba lub jest to efekt kaprysów deeptrai- 
nera, które się zdarzają. Jeżeli 
wszystko jest OK to przez x i ENTER 
wracamy do gry. Po dziobnięciu ORKa 
przez ptaka wciskamy FREEZE, wpisu- 
jamy tdc i ENTER. Teraz znowu x i EN- 
TER, dziobnięcie, FREEZE, tde, x i 
ENTER, dziobnięcie, FREEZE... Nie 
jest to zajęcie dla intelektualistów, ale 
trzeba uważać, aby się nie pomylić! 
Powtarzamy to naście razy i po który- 
mś tam FREEZE zamiast tdc wpisu- 
jemy tdi i też potwierdzamy wagę tego 
faktu przez ENTER. Powinniśmy ujrzeć 
adres $AD31. Ustawiamy więc punki 
zegarowy w AD31 i jeszczę raz restar- 
tujemy grę. Po dziobnięciu program 
zostaje przerwany. R i ENTER dają 
wgląd w zawartość rejestrów. Spraw- 
dzamy PC i pod adresem $A98E wi- 
dzimy instrukcję ADDQ.L +1,AD2E. Jej 
zastąpienie przez NOPy daje w efekcie 
niewrażliwość ORKa na dziobnięcia. 
Ponieważ nie znoszę tego typu "inte- 
lektualnych" gier, znalezienie "nie- 
śmiertelności" oraz _ nielimitowanej 
amunicji pozostawiam ewentualnie 
zainteresowanym Czytelnikom. 


INNE MOŻLIWOŚCI 

Pomimo, że Action Replay MK III 
posiada wszystkie te opisane instruk- 
cje, o fantastycznych wprost możliwo- 
ściach, to zdarzają się sytuacje w 
których zawodzą zaprezentowane spo- 
soby "włamań". Najczęściej ma to 
miejsce w przypadku, gdy po użyciu 
FREEZE gra "zawiesza" się, urucha- 
mia częściowo lub niektóre instrukcje 
nie działają, bądź ich użycie powoduje 
"zawieszenie" gry. Co możemy wtedy 
zrobić? Jak na razie nie spotkałem gry, 
która "wiesza" się po wciśnięciu FREE- 
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ZE. Niestety, odkrycie takie to tylko | 


kwestia czasu. Pracę Aciion Replay 
MK III można zablokować software'owo 
z poziomu programu gry. Problem jest 
chyba dobrze znany byłym posiada- 
czom C64. Niektórych gier, np. Iron 
Lord, nie można było uruchomić w 
obecności cartridge'a FINAL. Zapewne 
podobnie będzie z grami dla A500. 
Wtedy pozostanie jedynie czekać na 
pojawienie się Action Replay MK IV, 
który poza posiadaniem instrukcji fo 
(fontanna) i ih (lądowisko dla helikopte- 
ra) będzie zapewne bardziej "prze- 
źroczysty” dla oprogramowania. Drugi 
przypadek, w którym też jesteśmy bez- 
radni, dotyczy częściowego uruchamia- 
nia się gry. Przykładem mogą tu być 
Future Wars i Operation Stealth, popet- 
nione przez Delphine Software. 
Wprawdzie po FREEZE restart jest 
możliwy, ale wciśnięcie obu klawiszy 
myszy nie powoduje pojawienia się 
okienka z opcjami i tu możliwość gra- 
nia kończy się. Podobnie jak i naszej 
ingerencji w program. Zdarzają się 
wreszcie sytuacje, gdy można częścio- 
wo wykorzystać potęgę Action Replay 
MK III. Jako przykład może służyć gra 
Epic. Wprawdzie zwykły trainer lokali- 
zuje komórkę podejrzaną o przechowy- 
wanie zawartości licznika czasu w 
$C21C29, jednakże próba ustawienia 
tam punktu zegarowego prowadzi do 
"zawieszenia" gry. Na szczęście działa- 
ją nomalnie instrukcje bs i st, których 
zastosowanie do "włamań" omówię. 
Instrukcja bs Adres pozwala na usta- 
wienie pułapki (breakpoint) w do- 
wolnym, określonym przez Adres punk- 
cie programu. Po restarcie, gdy 
wykonywany program dojdzie do usta- 
wionej pułapki, ulega on zatrzymaniu, 
udostępniając do wglądu zawartość 
wszystkich rejestrów. Instrukcja st Krok 
jest odpowiednikiem znanej z Basica 
instrukcji Trace i umożliwia krokowe 
wykonywanie programu oraz śledzenie 
skutków jego wykonywania. Parametr 
Krok określa ilość instrukcji asemblera, 
która będzie wykonana począwszy od 
ustalonej, np. przez bs, wartości liczni- 
ka programu PC. Łączne użycie obu 
tych instrukcji jest naszą ostatnią des- 
ką ratunku, gdy zawiodły inne możli- 
wości. We wspomnianym Epic-u pad- 
stawowym problemem jest limitowany 
czas jakim dysponujemy na wykonanie 
danej misji. Na szczęście licznik czasu 
jest typu cylrowego, ale stosowana 
zazwyczaj procedura zawodzi. Od cze- 
go jednak głowa | sprzęt? Urucha- 
miamy grę, włączamy SLOMO (zapali 
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się czerwona LED) i potencjometrem 
regulujemy stopień _ spowolnienia 
wykonywania programu, aby wspiera- 
jąc się zręcznością i wyczuciem, 
przycisk FREEZE nacisnąć tuż przed 
zmianą stanu licznika. Wyłączamy 
SLOMO i wpisujemy m C21C29 i EN- 
TER. Zawartość komórki pamięci 
C21C29 powinna być równa zapamię- 
tanemu stanowi licznika sprzed wciś- 
nięcia FREEZE. Teraz wpisujemy st 
100 i wciskamy ENTER. Ekran na 
chwilę wypełni się obrazem gry i wróci 
do stanu wyjściowego, podając zawar- 
tość rejestrów. Znów wpisujemy m 
C21C29 i ENTER i sprawdzamy zawar- 
tość. Czynności j/w musimy powtórzyć 
wiele, wiele razy - zależy to od momen- 
tu, w którym użyliśmy FREEZE, Za n- 
tym razem stwierdzimy, że zawartość 
komórki C21C29 uległa zmniejszeniu o 
1. Odpisujemy teraz ostatnią i przed- 
ostatnią wartość PC. Jest chyba oczy- 
wiste, że instrukcja określająca zawar- 
tość C21C29 MUSI być usytuowana w 
programie POMIĘDZY  odczytanymi 
wartościami PC. Przypominam, że pa- 
rametr 100 (hex) oznacza wykonanie 
256 (dec) instrukcji. Ponieważ st u- 
względnia wykonywanie  podprogra- 


| mów, nie dziwmy się gdy zobaczymy 


nagle duże różnice w wartościach PC. 
Aby nie szukać od przypadku do 
przypadku ponownie użyjemy bs, wpi- 
sując jako Adres wartość przedosta- 
tniego PC. Teraz ENTER, x, ENTER i 
mamy ustawiony PC tam, gdzie przed- 
ostatnim razem. Również zawartość 
C21C29 nie powinna ulec zmianie. 
Usuwamy pułapkę przez bd Adres i 
ENTER i zawężamy krok do 16 (dec) 
instrukcji. A więc st 10 i ENTER oraz m 
C21029 i ENTER. Tym razem szybko 
ustalimy, że poszukiwana instrukcja 
leży pomiędzy C1416C a C141A6. Nie 
jest trudno przekonać się, że zawar- 
tość C21C29 ulega zmianie po wyko- 
naniu instrukcji MOVE.W D0,2164(A4), 
usytuowanej w C141A2. Niestety, faq 
C21C28 znajduje w pamięci jeszcze 
jedynie instrukcję CMPI.W 
/15,2164(A4). Wniosek z tego w dek- 
rementację zawartości C21C29 "za- 
mieszany” |est rejestr DO. Znalezienie 
odpowiedzialnej za tą czynność in- 
strukcjj wymaga analizy programu i 
chociaż trudne, nie jest niemożliwe. Z 
powodu chronicznego braku czasu do- 
kończenie tego włamania pozostawiam 
Czytelnikom. 

Jednocześnie żądnych sławy oraz 
super amunicji informuję, że prawdopo- 
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dobnie w C20B29 komórce pamięci 
przechowywana jest informacja o ilości 
jeszcze pozostałych pocisków foto- 
nowych. 


DISCovery 

Jeżeli odszukane "usprawnienia" 
wprowadzimy na stałe na dyskietkę, to 
gra będzie się uruchamiać w wersji 
"nieśmiertelnej'. Aby tego dokonać, 
musimy posłużyć się edytorem dysku, 
a format zapisu na dyskietce musi to 
umożliwiać. Z dostępnych mi progra- 
mów tego typu (Fix Disk, Smart Disk, 
DiSCovery) ten ostatni uważam za naj- 
lepszy (a może Czytelnicy znają jesz- 
cze lepsze!?), chociaż też nie pozba- 
wiony wad. Posługiwanie się progra- 
mem jest łatwe, ale ma swoją specyfi- 
kę, a praktyka podpowiedziała kilka tri- 
ków. Zacznijmy od wad. Jak już było 
wspomniane, wpisanie na dyskietkę 4- 
ech kolejnych NOP-ów, celem zneutra- 
lizowania np. instrukcji  SUBI.W 
*i,Adres powoduje pojawienie się w 
programie gry instrukcji STOP. Rujnuje 
to efekt naszej pracy. Problem znika po 
zastąpieniu SUBI.W %1,Adres przez 
MOVE.W 4N, Adres (N-początkowa 
ilość "żyć”) lub SUBLW %0,Adres. Pro- 
gram ma możliwość ustalenia ilości 
poszukiwanych bajtów (size mode), ale 
z nieznanych mi przyczyn potrafi.je od- 
szukać tylko w przypadku, gdy są one 
równiutko "wpasowane" w utworzone 
pola, których ilość jest równa ilorazowi 
512 przez ilość szukanych bajtów. Jest 
to zapewne skutkiem zastosowania ja- 
kiegoś niezbyt szczęśliwego algorytmu 
działania procedury  przeszukującej. 
Jak to wszystko wygląda w praktyce? 
Załóżmy, że szukamy lokalizacji ins- 
trukcjj MOVE.W 4*5,12345678. Wkła- 
„damy dyskietkę z programem DISCo- 
very do dfO i po chwili pojawia się re- 
quester zapraszający do wpisania ha- 
sła. Posiadacze legalnej wersji progra- 
mu nie muszą czytać dalej, natomiast 
cała reszta, hmm...'właścicieli" naciska 
ENTER, wyjmuje dyskietkę z DISC- 
overy i wkłada na jej miejsce dyskietkę 
na której chcemy zlokalizować intere- 
sującą nas instrukcję asemblera (czyli 
zadaną sekwencję bajtów). Klikamy 
wskaźnikiem myszy na SECTORS MO- 
DULE i za moment jesteśmy w progra- 
mie. Z prawej strony na "gzymsie" 
wybieramy DISPLAY MODE i korzysta- 
jąc z techniki rozwijanych menu usta- 
wiary: 

Base mode - sedecimal 
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Size mode - long word 
Sign mode - unsigned 
Address - on 

ASCII mode - none 
Alignment - off 
Loading zeroes - zero 


Teraz klikamy na okienko z napi- 
sem MODIFY i znów z "gzymsu" 
wybieramy menu MISCELLANOUS, a z 
niego opcję INIT SEARCH. Pojawia się 
requester. Klikamy ZA liczbą 880 (poja- 
wi się kursor) i klawiszem "<--" usu- 
wamy ją, wpisując 0. Klikamy na dłu- 
gim prostokącie u góry (pojawi się kur- 
sor) i wpisujemy S33fc0005 i wciskamy 
ENTER. Klikamy na okienku SEQUEN- 
TIAL. Stacja rusza, program szuka 
i....6o 4-ty raz (statystycznie rzecz bio- 
rąc) znajdzie to, co ma znaleźć. Dla- 
czego?! Są to możliwe sposoby "ułoże- 
nia" 8-u bajtów reprezentujących szu- 
kaną instrukcję w "okienkach" o cztero- 
bajtowej długości. Jeżeli więc poszuki- 
wanie zakończyło się fiaskiem a je- 
steśmy pewni, że szukana instrukcja 
znajduje się na przeszukiwanej dy- 
skietce, to musimy odpowiednio zmie- 
nić wpisywane za znakiem $ bajty. I tu- 
taj zaczyna się problem. Otóż Adres 
ma wartość 12345678 w PROGRAMIE! 
Z uwagi na charakterystyczną dla Ami- 
gi dynamiczną alokację programów w 
pamięci maszyny, na dyskietce będzie 
on z reguły reprezentowany zupełnie 
inaczej. Niezmienną pozostanie tylko 
pierwsza czterobajtowa część instrukcji 
czyli 33fc0005. Co więc mamy robić? 
Bystrzejsi z Was już pewnie zauważyli, 
że "lekarstwem" na opisane kłopoty 
jest wybranie size mode- word i szuka- 
nie sekwencji bajtów $33fc i $ic00. 
Sprawdzając wartości bajtów po i 
przed odszukanymi lokalizacjami, a ta- 
kże ew. całe ich grupy reprezentujące 
instrukcje asemblera - na pewno zloka- 
lizujemy "naszą" instrukcję. Jest to je- 
den z powodów, aby dobrze znać f[e- 
prezentację bajtową co ważniejszych 
instrukcji! W międzyczasie musieliśmy 
po każdym odszukaniu sekwencji baj- 
tów nie spełniającej naszych nadziei 
powtórnie uruchamiać proces konty* 
nuacji poszukiwań. Dokonuje się tego 
przez wybranie opcji SEARCH NEXT z 
menuMISCELLANOUS. Jeżeli udało 
nam się zlokalizować instrukcję, to mo- 
żemy przystąpić do jej modyfikacji. 
Załóżmy, że chcemy zmienić MOVE.W 
£5,Adres na MOVE.W 43E7,Adres co 
nam da 999 "żyć" zamiast 5. A więc 
0005 musimy zmienić na O3E7. Kli- 





kamy na "okienko" zawierające bajty, 
które będziemy modylikować. Czasami 
| mogą one zajmować 2 okienka - wtedy 
trzeba dokonać modyfikacji każdego z 
nich osobno. Klikamy na okienko IN- 
PUT, wpisujemy znak $ i żądane bajty 
oraz wciskamy ENTER. Uprzednio rzu- 
camy jeszcze okiem na napis widnie- 
jący w prawym górnym rogu przy 
CHKSUM. Jeżeli pisało tam Error, to 
nic nas to nie obchodzi, ale jeżeli pi- 
sało OK, to po ENTER pojawi się Error. 
Trzeba więc poprawić sumę kontrolną 
opcją ADJUST CHECKSUM, wybraną 
z menu MISCELLANOUS. Error zmieni 
się na OK. Zwracam uwagę *"racjonali- 
zatorom”, aby NIE zmieniali sum kon- 
trolnych sektorów, jeżeli bez naszej in- 
gerencji były one wykazane jako błę- 
dne. Taka "naprawa" najczęściej bez- 
powrotnie psuje program. Kto nie 
wierzy, zapraszam do eksperymentów. 
Najlepiej na  bootbloku! Ostatnią 
czynnością jest wybranie z "gzymsu" 
menu READ/WRITE i w nim opcji WRI- 
TE BACK. Spowoduje to zapisanie na 
dyskietkę wprowadzonych zmian. Te- 
raz pozostało już tylko sprawdzić czy 
gra uruchamia się z 999 "życiami". 
Czasami zdarza się sytuacja (ma to 
miejsce zwłaszcza wtedy, gdy ścieżka 
| zawierająca katalog dyskietki jest zapi- 
sana w innym formacie niż Amiga- 
DOS), że po wymianie dyskietki z 
DISC overy na badaną pojawia się 
słynny komunikat "Error validating disk. 
Key 880 checksum error". Nie należy 
się nim zbytnio przejmować. Dwukrot- 
nie klikamy na CANCEL w requesterze, 
klikamy na "gzyms" i trzymając lewy 
klawisz myszy opuszczamy w dół okno 
z AmigaDOS. U góry pozostaje 
"gzyms" z napisem Workbench Screen 
i dwoma gadżetami. Klikamy na lewym 
gadżecie i po ukazaniu się requestera 
wciskamy ENTER. Teraz klikamy na 
SECTORS MODULE i po chwili jes- 
teśmy w programie. Właśnie skorzysta- 
liśmy z multitaskingu... Jak z każdym 
innym programem, tak i z DISCovery 
trzeba się oswoić. Zapewniam - nie 
trwa to długo. Mam też nadzieję, że 
dzięki powyższym radom i uwagom 
Czytelnicy okres ten skrócą jeszcze 
bardziej. Z obowiązku zaznaczam, że 
dla własnego dobra wszelkich modyfi- 
kacji powinniśmy dokonywać na kopii 
bezpie czeństwa, a nie na "oryginale" 
gry. Chyba nie muszę uzasadniać sen- 
| su i celowości takiego postępowania. 
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FORMATY ZAPISU RÓŻNE OD 
AmigaDOS 

Z różnych względów programiści 
decydują się na stosowanie zapisu pro- 
gramu na dyskietce w formatach nie- 
zgodnych z AmigaDOS. Nie będziemy 
się jednak zajmować przyczynami, lecz 
skutkami ich działalności. Ominięcie 
przeszkody (dotyczy to również danych 
zapisanych zgodnie z AmigaDOS, ale 
potraktowanych cruncherem) jest ba- 
nalnie łatwe dzięki Action Replay MK 
Ill. Jeżeli chcemy mieć do dyspozycji 
grę, od razu w wersji "nieśmiertelnej", 
to po znalezieniu niezbędnych popra- 
wek i wpisaniu ich do pamięci przy po- 
mocy monitora lub asemblera, musimy 
dokonać "zrzutu" zawartości pamięci 
na dyskietkę. Jak to zrobić, dokładnie 
opisuje instrukcja obsługi Action Re- 
play MK Ill i nie ma sensu jej tutaj 
powtarzać. Jeżeli tylko nie natrafimy na 
sytuację, że użycie FREEZE blokuje 
grę. lo problem mamy z głowy. 
Wystarczy po uruchomieniu tak "zrzu- 
conego” na dyskietkę programu wymie- 
nić dyskietkę na "oryginał" z grą. W 
swojej praktyce jeszcze nie zetknąłem 
się z przypadkiem, aby w ten sposób 
unieszkodliwiony licznik btędów został 
naprawiony na skutek wystartowania w 
pewnym momencie gry z "oryginalu", 
po przejściu jej kolejnego poziomu. A 
gdyby nawet, no to wpiszemy znów te 
kilka NOPów i dalej będziemy "nie- 
śmiertelni". A właśnie o to chodziło, 
prawda? 


UWAGI KOŃCOWE 

Wielu z Was, po przeczytaniu całe- 
go artykułu, zapewne zadaje sobie 
pytanie czy "włamania" do programów 
gier dla A-500 są rzeczą trudną? Od- 
powiedź na to pytanie zależy od stop- 
nia znajomości asemblera mikroproce- 
sora 68000 oraz ew. posiadanego do- 
świadczenia z "włamań" do programów 
dla C64. Początkujący "włamywacze", 
którzy swoją znajomość z asemblerem 
zaczynają od mikroprocesora 68000, 
na pewno będą mieli kłopoty. Nato- 
miast ktoś dobrze znający asembler 
mikroprocesora 6502 da sobie radę 
bez większych problemów. Jeżeli 
jeszcze zajmował się "włamaniami" do 
gier dla C64m to nie powinien mieć 
żadnych trudności w odnajdowaniu 
niezbędnych "usprawnień", ponieważ 
robił to bez ułatwień jakie dają trainery 
i punkty zegarowe. Zastępowała je in- 
teligencja i pomysłowość "włamywa- 
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cza”. Czynnikiem nie bez znaczenia 
była (i jest!) rutyna i nabyte doświade- 
zenie. Osobiście oceniam "włamania" 
do programów gier dla A-500 jako o 
wiele tatwiejsze niż dla C64! Być może 
na opinii tej waży takt, że programiści 
jak na razie nie zwracali uwagi na 
wymyślne i periidne kodowanie ilości 
"żyć" w grach. Uważali zapewne, że 
sam asembler jest wystarczająco 
skomplikowany, a rozmiar programu 
tak duży, że stanowi to wystarczające 
zabezpieczenie przed odszukaniem 
licznika biędow. Chyba nie przewidzieli 
powstania Action Replay MK III? Zna- 
jąc przewrotność ludzkiej natury, moż- 
na się w najbliższym czasie spodzie- 
wać pojawienia różnych  "udziw- 
nionych" liczników błędów, niewykry- 
walnych bezpośrednio przez Action 
Replay MK III. Nawiasem mówiąc, to 
przecież wystarczy dane dotyczące 
"żyć" lub "energii" przechowywać okre- 
sowo w którymś z rejestrów. Dekre- 
mentację załatwi np. banalne SUB.W 
D1,D2 wstawione gdzieś w kilkaset Kb 
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kodu, i można długo szukać licznika. | 
znów górą będą ci z Was, którzy pro- 
blem znają z C64. Gdy zawiodą punkty 
zegarowe to tylko analiza programu i 
odszukanie zależności logicznych mo- 
że doprowadzić do celu. Chcę jeszcze 
wspomnieć o instrukcjach TEST1 i 
TESTe, dostępnych jedynie z Preferen- 
ces, które służą ew. poprawie jakości 
obrazu, zakłóconego użyciem FREE- 
ZE. Faktycznie, uaktywniające się po 
RESET instrukcje "uzdrowity" sytuację 
w grze Robocop 3. Warto wiedzieć i 
skorzystać! Na tym kończą się metody 
i sposoby wymyślone przez niżej pod- 
pisanego, co nie oznacza, że inne nie 
istnieją. Każdy nowy pomysł na 
wykorzystanie możliwości Action Re- 
play MK Ill lub "rozpracowanie" niety- 
powych liczników błędów będzie 
cennym wkładem Czytelników w dzieło 
"unieśmiertelniania" bohaterów gier. 
Nie ukrywam, że największą satysfa- 
kcję sprawiłoby mi przeczytanie o tym 
w artykule, który napisze ktoś z Czytel- 
ników. 








iniejszy artykuł b 
Wyższość Świąt 


ędzie artykułem z cyklu: 
Bożego Narodzenia nad 


Świętami Wielkiej Nocy, niemniej jednak do napi- 
sania go zostałem sprowokowany postawą i po- 
glądami ludzi, którzy uważają się za światłych i 
profesjonalnych użytkowników Amigi. 0 czymże 
napiszę? Ano © odwiecznym sporze, co lepsze: 
programowanie w assemblerze czy w językach 


wyzszego poziomu. 
SPROWOKOWANIE TEMATU... 
„„nastąpiło po rozmowie z człowie- 
kiem, który rozmawiając z jednym z | 
użytkowników Amigi w (jak to mówi 
nasz kochany Pan Prezydent) War- 
szawce dowiedział się, że pragramy pi- 
sane w języku C są do luftu, że tylko w 
assemblerze można napisać coś co za- 
sługuje na miano profesjonalnego pro- 
gramu, że wszystko co napisane w C 
nadaje się do kosza etc. Dodam, że | 
rozmówcą mojego znajomego nie był 
tlumok, który ledwie rozróżnia gdzie 
przód , a gdzie tył myszy, lecz człowiek 
mający o sobie dość wysokie mniema- 
nie. Chciatbym w niniejszym artykule 
przedstawić garść faktów, które, mam 
nadzieję, przekonają ludzi, którzy 
jeszcze nie wzięli się do nauki progra- 
mowania, czym naprawdę warto za- 
interesować swoją mózgownicę. 


FAKT 1: W języku C można zreali- 
zować wszystko (no, może prawie 
wszystko) co da się zrobić w assem- 
blerze. Ten mały margines rzeczy, | 
których zrobić w C się nie da przydatny | 
jest w zasadzie tylko do zabawy kom- | 
puterem (czyli do robienia różnorakich | 
programów demonstracyjnych). Pamię- 
tać także należy, iż pierwsze dema 
powstate w Polsce zostało napisane w 
Krakowie właśnie w języku C. Wiem, 
wiem - ludzie którzy to demo widzieli | 





zaśmiewać się w tej chwili będą do roz- 
puku porównując jego jakość z jakoś- 
cią najnowszych produktów tego typu. 
Jednak uzmysłowić trzeba sobie że de- 
mo to powstało wtedy, gdy o JOKER 
TEAMach i KATHARSISach jeszcze 
wróble nie ćwierkały, a grupa QUAR- 
TET ze Szczecina była jeszcze w powi- 
jakach!l! 


FAKT 2: Jeśli wyrzucilibyśmy 
wszystkie programy napisane w języ- 
kach wyższego poziomu do kosza to w 
pudetku na dyski nie zostałoby nic 
oprócz dem i głupawych strzelanek!!! 
Każdy, nawet średnio inteligentny pro- 
gramista nie pisze całego programu w 
assemblerze. Assembler stosuje się 
wtedy, gdy wymagamy od programu 
ogromnej szybkości, lub chcemy się 
dobrać do jakiegoś bardzo szczególne- 
go elementu pracy procesora. Bezsen- 
sem jest więc pisać na przykład inter- 
tejs komunikacyjny z użytkownikiem w 
assemblerze - nic tu nie zyskamy na 
prędkości, a pisać to bedziemy pięć 
razy dłużej!!! Słusznym rozwiązaniem 
jest więc mieszać języki wyższego po- 
ziomu z assemblerem. Statystycznie 
rzecz biorąc w rozsądnie pisanym pro- 
gramie zawiera się tylko około 10-20% 
procedur napisanych w języku maszy- 
nowym. 

FAKT 3: Niewątpliwie mądrzy lu- 





dzie, którzy są autorami programu jak 
DeLuxe Paint IV, czy też nawet głupie- 
go WorkBencha, doszli do wniosku, że 
ich produkty można, a nawet trzeba 
napisać w językach wyższego pozio- 
mu. Jeśli ktoś uważa, że DPaint IV na- 
daje się do kosza to mi chyba ręce i 
nogi opadną... 


FAKT 4: Dobry programista w języ- 
ku C potrafi tak optymalnie napisać kod 
programu, aby po  skompilowaniu 
dobrym kompilatorem program wyni- 
kowy był niewiele wolniejszy od progra- 
mu napisanego w assemblerze. Mó- 
wiąc niewiele mam na myśli różnice 

| między 0.1 sekundy a 0.3 sekundy (i 
tak człowiek nie zauważy różnicy). 
| Przy dłuższych obliczeniach  ko- 
rzystnym wydaje się pisanie w assem- 
blerze (różnica między godziną a trze- 
ma jest już spora). Assembler jest więc 
dobry wszędzie tam, gdzie komputer 
sam z siebie (bez reakcji użytkownika) 
długo pracuje. Idiotyzmem jest nato- 
miast programować w  assemblerze 
wszędzie tam, gdzie obliczenia są krót- 
kie i często przeplatane komunikacją z 
użytkownikiem!!! 


FAKT 5: Nawet najbardziej zago- 
rzały zwolennik assemblera musi się 
zgodzić (chyba, że coś ciężkiego spa- 
dło mu ostatnio na głowę) co do tego, 
że programy w językach wyższego po- 
ziomu pisze się szybciej (bo po to one 
są!!!). Co więcej, takie programy popra- 
wia się dużo szybciej!!! Przy pomocy 
dobrego debuggera programy napisa- 
ne na przykład w C poprawia się bar- 
dzo wygodnie i naprawdę szybko. 
Grzebanie się z poprawkami w assem- 
blerze jest czasami koszmarem!!! 


FAKT 6: Język C ma możliwość 
bezpośredniego wywoływania całych 
procesów (tzw. system call). Ma to 
ogromne znaczenie, jeśli chodzi o 
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szybkość wykonywania programu. Je- 
den z autorytetów od systemów ope- 
racyjnych (nowoczesne systemy ope- 
racyjne pisze się właśnie w języku C) 
na Akademii Gómiczo-Hutniczej okreś- 
lil nawet język € mianem unowocześ- 
nionego assemblera. Być może trochę 
przesadził, ale intencje miat dobre... 
FAKT 7: Język C został skutecznie 
obrzydzony przez książki najbardziej 
chyba nielubianego autora książek 
traktujących o informatyce. Jeśli ktoś 
jeszcze tego nie wie, to niech zakono- 
tuje sobie w głowie (lub na papierze, 
jeśli pamięć krótka), że książek pana 
B. się NIE KUPUJE!!! Nadają się one 
k by na tapetę (jeśli papier dobry) lub 
innych zbożnych celów. JEDYNĄ 
DOBRĄ książką w języku polskim, z 


której można nauczyć się standardu | 


języka C jest książka JĘZYK C auto- 
rstwa panów BRIANA  W.KERNIG- 
HAN'a oraz DENNISA M.RITCHIE 
wydana w serii Biblioteki Inżynierii 
Oprogramowania. Niestety, jest ona 
nie-do-kupienia. Warto ją jednak nawet 
skserować od kolegi - jest to po prostu 
biblia języka C napisana przez jego 
autora!!! Po nauczeniu się języka z tej 
książki można już eksperymentować i 
zaczynać bawić się rozszerzeniami 
standardu dostępnymi na  Amidze 
(opisywanymi chociażby w Amigowcu), 


p 
ĘĄ żięnia 


E materiałowej. 


FAKT 8: Istnieje cała grupa ludzi, 
których ja, dla osobistego użytku, nazy- 
wam "nadętymi". Są to po prostu lu- 
dzie, którzy uważają się za nie wiado- 
mo jakie autorytety we wszystkich 
sprawach, którzy uważają, że ich po- 
glądy są święte i niepodważalne. Jeśli 
miało się nieszczęście trafić na takiego 
i dać się otumanić wizją wspaniałego 
języka jakim jest assembler to już jest 
się straconym. Faktem jest, że assem- 
bler jest historycznie pierwszym | naj- 
bardziej prymitywnym językiem progra- 
mowania. Jest też najbardziej po- 
tężnym, ale wynika to tylko i wyłącznie 
z jego prymitywizmu. Faktem także jest 
to, iż nauka assemblera nie poprzedzo- 
na nauką żadnego innego strukturalne- 
po. języka programowania może zasz- 

odzić w praktyce programistycznej i 
spowodować stałe, złe nawyki w pro- 
gramowaniu. 

FAKT 9: Na studiach na kierunku 
Informatyka na AGH naukę programo- 
wania w assemblerze traktuje się NA 
RÓWNI z nauką wszystkich innych 
języków (w szczególności takich, jak 
LISP, PROLOG, REDUCE, etc.). As- 
semblera natomiast nie używa się NA 
| ŻADNYCH ćwiczeniach laborato ry- 


jnych (przeważnie programy pisze się 
w C oraz PASCALU, można również w 
FORTRANIE). 


Wdrożony w ponad 300 
firmach słał się ałandar- 


owości | gospodarki wsi 
nad 50 firm. 


KRYTYCZ 


Wybuchowa gra logiczna. 
Bez woki dla zdro- 
wia fi jądrowa stanie 
Ci się bliższa. 
ponad 1 


Program nie tylko dla 
fanów hazardu. 


SOFTWARIE 


Pierwszy, uniwersalny, 
prosty w obsłudze pakiet 
pracę już po- 





| FAKT 10: Niewątpliwie prawdą jest, 
że program napisany w assemblerze 
jest szybszy i charakteryzuje się bar- 
dziej zwartym kodem wynikowym. War- 
to jednak zastanowić się przed rozpo- 
częciem programowania, czy jest sens 
poświęcać więcej czasu na pisanie po 
to, by zaoszczędzić na objętości i 
szybkości (assembler), czy też napisać 
program dużo szybciej, który jednak 
zajmie więcej miejsca i wykona się nie- 
co wolniej. Przeważnie bardziej opła- 
calnym jest napisanie programu w sen- 
sownym języku (C, Pascal, Modula - są 
takie kompilatory na Amicze). 

Dość faktów, czas podsumować. 
Celem tego artykułu nie jest nakłonie- 
nie Was do nauki jakiegoś konkretnego 
języka programowania, ani też obrzyd- 
zenie assemblera. Chciałem przedsta- 
wić parę argumentów, które dadzą 
Wam do myślenia i spowodują, że z 
rozmysłem, a nie na oślep, sięgniecie 
po książki do nauki programowania i 
po odpowiednie programy. Argumenty 
te przydadzą się Wam może także do 
ro z "autorytetami", którzy nie 
znając żadnego inne go języka oprócz 
assemblera śmią twierdzić, że to co 
urnieją jest najlepsze. 

enia i rozsądku w progra- 
mowaniu. Niech moc będzie z Wa- 
mi...) 
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Trudna droga 





bsurdalnym wydaje się być fakt, iż 
e programu jest © wiele trudniejsze niż je- 


go napisanie. W. to jednak nie znaczy, że na- 
Pp e programu jest proste... 
PROGRAM OD NARODZIN nie u nas!!! Niestety, w ogromnej 
DO ŚMIERCI większości polskie firmy nie są zainte- 


Przeciętnemu użytkownikowi kom- 
putera wydaje się, że napisanie progra- 
mu to prosta sprawa (a nie pracaf), któ- 
ra przez większość uważana jest za 
przyjemność dla programisty. Ot, siedzi 
sobie człowiek przy komputerze, coś 
tam stuka, od czasu do czasu pogra, i 
po chwili mamy program, który jest 
wspaniały i znakomicie spełnia 
wszystkie założenia. Tylko nieliczni, 
którzy mieli coś wspólnego z pracą na 
komputerze (nie musi to być koniecz- 
nie programowanie, chodzi także np. o 
DTP, tworzenie grafiki, czy muzyki na 
zlecenie etc.) zdają sobie sprawę z te- 
go, że siedzenie przed komputerem nie 
zawsze musi być przyjemnością. Zda- 
wać by się więc mogło, że człowiek po 
napisaniu programu powinien móc od- 
sapnąć, sprzedać prawa autorskie fir- 
mie, która zajmie się marketingiem i 
sprzedażą, a po nabraniu sił i ochoty 
zabrać się za pisanie nowego progra- 
mu. Tak jest na całym świecie, tylko 
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—————MAarEk>H (p — znak 
współpracę jest znana i uznana zarów- 
sprzeda- no przez przeciętnego użytkownika 


resowane dystrybucją oryginalnego 
oprogramowania powstającego w Pols- 
ce. Powody są mniej więcej znane 
więc pominiemy je milczeniem. Pro- 
blem w tym co ma zrobić człowiek, 
który dumny i blady zakończył pisanie 
programu i chce ten program sprzedać. 
Są według mnie dwa alternatywne 
wyjścia z sytuacji. Pierwszym z nich 
jest... 





SPRZEDAŻ PROGRAMU UZNANEJ 
NA POLSKIM RYNKU FIRMIE 
SOFTWARE'OWEJ! | 
Wbrew pozorom jest takich już parę | 
(wystarczy przejrzeć reklamy w czaso- 
pismach dotyczących Amigi). Rozwią- 
zanie to ma swoje plusy i minusy. 
Niewątpliwą korzyścią jest to, iż taki 
dystrybutor przeważnie przejmuje na 
swoje barki proces produkcyjny progra- 
mu (kopiowanie dysków, druk instru- 
kcji, opakowanie programu  etc.). 
Wierzcie mi, konieczność wykonania 
kilkuset programów nie należy do | 
przyjemności i zajmuje czasami nawet | 
parę dnil!! Drugim plusem jest to, iż 
| 


dystrybutor przeważnie bierze na swo- 
je barki ryzyko sprzedaży danego pro- 
gramu. Tak naprawdę, to nikt nie wie 
ile egzemplarzy programu uda się 
sprzedać i jaki będzie realny zysk z 
programu. Sprzedaż praw autorskich 
firmie wiąże się zazwyczaj z zapłatą "z 
góry” za program, co uwalnia autora od 
wszelkiego ryzyka związanego z ewen- 
tualną "wpadką rynkową". 1 trzecią, 
największą zaletą takiego rozwiązania 
jest fakt, iż firma, z którą nawiązujemy 


Amigi, jak i przez hurtowych dystrybu- 
torów na terenie całego kraju (a może 
również poza nim). Ma to ogromne 
znaczenie wynikające z zaufania, jakim 
dażą firmę jej klienci. Zaufanie to 
może spowodować, że po sprzedaży 
praw autorskich program ten zostanie 
rozprowadzony w setkach egzemplarzy 
w sklepach na terenie całego kraju, a 
odbiorcy indywidualni zachęceni anon- 
sami w gazetach zaleją firmę zamówie- 
niami listownymi. Szansy działania z 
takim rozmachem nie posiada indywi- 
dualny człowiek - autor programu. 
Oprócz plusów rozwiązanie to ma 
także kilka minusów. Przede wszy- 
stkim sprzedawany program MUSI być 
na odpowiednim poziomie. ŻADNA u- 
znana i szanująca się firma nie zajmie 
się sprzedażą (nawet z jakimś tam 
zyskiem) programu, który jest ewi- 
dentnym knotem. Nie można bowiem 
ryzykować swojej reputacji i tego wła- 
śnie zaufania, odgrywającego tak dużą 
rolę w kontaktach handlowych, tylko po 
to, by mieć jeszcze jedną pozycję w 
swojej ofercie. Każda więc firma wyma- 
gać będzie, aby był to program dobrze 
napisany, bez błędów zarówno mery- 
torycznych, jak i programowych, dopra- 
cowany i w ogóle jak najlepszy. Im 
lepszy ten program będzie tym większe 
pieniądze znajdą się w kieszeni zarów- 
no autora, jak i dystrybutora - ale to 
jest w tej chwili sprawa drugoplanowa. 
Niebagatelną sprawą jest też koniecz- 
ność dostosowania programu do 
wymagań dystrybutora. Jest to zarów- 
no wadą (konieczność poprawek i 
przeróbek) jak i zaletą tego rozwiąza- 
nia (doświadczenie dystrybutora może 
pomóc w udoskonaleniu produktu). 
Pomocnym także będzie możliwość 
przetestowania programu przez ludzi 
związanych z producentem (co może 
być znów zarówno wadą, jak i zaletą). 
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Drugim wyjściem z omawianej sytuacji 
jest ... 

POBAWIĆ SIĘ W SWOJEGO 
WŁASNEGO DYSTRYBUTORA 
Zaraz na wstępie należy powie- 

dzieć sobie, że obierając tę drogę 
sprzedaży programu uzbroić się trzeba 
w żelazną cierpliwość i nie zrażać nie- 
powodzeniami. Trzeba także jasno so- 
bie powiedzieć, że na prawdziwe do- 
chody ze sprzedaży liczyć można do- 
piero w bliżej nieokreślonej przyszłości 
(jeśli oczywiście program nie trafi na pi- 
racki rynek i nie rozpowszechni się po- 
za plecami autora). Czemu tak dlugo 
trwać będzie sprawa sprzedaży progra- 
mu? Ano dlatego, że autor natrafi na 
szereg problemów, których pokonanie 
nie jest sprawą niemożliwą, ale dość 
czasochłonną. 

Po pierwsze: Nikl nie kupi już pro- 
gramu, który będzie nagrany na 
dyskietkę opisaną flamastrem i zawi- 
niętą w ksero instrukcji. Trzeba się 
więc zastanowić, w co opakujemy na- 
sze programy. Dobrym pomysłem 
wydają się być pudełka - te oczywiście 
da się zrobić, ale... minimum 1000 
sztuk!!! Trzeba zaraz stwierdzić, że nie 
ma szans na sprzedaż 1000 sztuk pro- 
gramu przez zupełnie nieznaną, nową 
firnę na rynku, która jeszcze do tego 
nie ma nagranych "rynków zbytu”. A 
poza tym pudełka kosztują - trzeba się 
więc liczyć ze sporym wydatkiem zaraz 
na wstępie działalności. 

Po drugie: Zaufania firmie nie 
przysporzy nieczytelna instrukcja, która 
wygląda jak 10 ksero. Przydałaby się 
więc instrukcja z prawdziwego zdarze- 
nia do naszego programu. Tę oczywiś- 
cie można napisać, ale... gdzie wydru- 
kować? Można iść do drukarni - tam 
jednak napotkamy na te same pro- 
blemy, z którymi spotkaliśmy się przy 
robieniu pudełek. Druk na drukarce 
igłowej, która stoi na biurku autora, nie 
wchodzi w grę - tak sprzedawano pro- 
gramy 3 lata temu, a poza tym efekt 
jest paskudny. Można kupić drukarkę 
laserową, ale w tym momencie zaczy- 
na to już być sprawa nieopłacalna. 

Po trzecie: Nie tylko indywidualny 
kliant, ale także hurtownik musi dowie- 
dzieć się, że można u nas kupić dobry 
program. Trzeba więc wyłożyć nie- 
małe pieniążki na reklamę. Nie są to 
grosze zważywszy na to, że takie głu- 
pie pół strony w AMIGOWCU to prawie 
milion, a jest to naprawdę najtańszy 
amigowski magazyn pod tym wzglę- 
dem w kraju. Nie przesadzę twierdząc, 


że na dobrą reklamę przeznaczyć trze- 
ba parę milionów miesięcznie!!! 

Po czwarte: możecie wierzyć albo 
nie, ale dotarcie do poważnych dystry- 
butorów hurtowych jest sprawą BAR- 
DZO TRUDNĄ!! Nie przesadzę jeśli 
powiem, że może to zająć około roku 
czasu!!! 

Jeśli do tego dodać, że trzeba zare- 
jestrować firmę (żaden hurtownik nie 
kupi przecież programów bez rachun- 
ków), płacić ZUS (obecnie około 7 mi- 
lionów w skali roku), co najmniej 20% 
podatku dochodowego oraz podatek 
obrotowy to widać, że gra zaczyna być 
warta Świeczki dopiero wtedy, gdy 
pomyślimy o pisaniu programów na po- 
ważnie (czyli gdy potraktujemy to jako 
stałe źródło naszego dochodu), a pro- 
gram nasz nie będzie jednorazowym 
wybrykiem. Dochód ze sprzedaży pro- 
gramu musi bowiem przynajmniej po- 
kryć wszystkie wydatki, a jak widzimy 
są one całkiem niemałe... 

Wydawać by się więc mogło, że 
dość trudno będzie znaleźć się autoro- 
wi programu na rynku polskim. Są jed- 
nak... 


PERSPEKTYWY NA PRZYSZŁOŚĆ 

Najważniejszą sprawą dla rozwoju 
oryginalnego rynku software'owego w 
Polsce jest powstanie firm dystry- 
bucyjnych. Siłą rzeczy funkcje takich 
firm spełniają firmy zajmujące się pisa- 
niem programów na rynek polski, ale 
nie wychodzi to z korzyścią ani dla pi- 
sania, ani dla dystrybucji. Nie myślę tu 
o firmach takich jak IPS zajmującej się 
de facto handlem. Chodzi tu o firmy, 
które wyłożą pieniądze na zakup praw 
autorskich programu i zajmą się szero- 
ko pojętym markeiingiem i sprzedażą. 
Firmy takie, jak PSYGNOSIS, CINE- 
MAWARE, czy MICROPROSE nie są 
autorami programów opatrzonych ich 
znakiem - to są tylko i wyłącznie produ- 
cenci!!! Niemniej jednak, gdy zo- 
baczymy na grze znak PSYGNOSIS to 
wiemy, że program jest wart posiada- 
nia!!! Takich firm u nas nie ma, lecz 
jestem przekonany, że już niedługo 
zaczną powstawać. Marną według 
mnie próbą stworzenia takiej firmy był 
konkurs ogłoszony w BAJTKU na naj- 
lepszy program (nagroda: AMIGA). 

Po pierwsze: nagroda nie jest wca- 
le dla dobrego programisty zachęcają- 
ca, a zaczynać sprzedaż od szajsu po 
prostu nie ma sensu. 

Po drugie. żaden szanujący się 


| autorskich do swojego kodu źródłowe- 
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Po trzecie wreszcie: umieszczenie 
jakiegokolwiek programu w 400 skle- 
pach na terenie Polski graniczy z cu- 
dem (a na polu informatyki i biznesu ta- 
kowe się nie zdarzają). Niemniej jed- 
nak widać, że są ludzie, którym taki in- 
teres chodzi po głowie. 

Jeśli ktoś nie wierzy, że na progra- 
mach może dorobić się majątku niech 
przyjmie do wiadomości, że wśród naj- 
bogatszych ludzi świata znależć można 
na przykład dwóch bosów firmy Micro- 
soft (tak, tak, to la od MS-DOS'a i WIN- 
DOWS na PC-tach), którzy od roku 
1980 zdołali zgromadzić majątek sza- 
cowany na około 10 miliardów dolarów 
tącznie. Ale to tak na marginesie... 

Do czasu powstania takich firm po- 
zostaje jednak wybranie jednej z 
dwóch przedstawionych przeze mnie 
dróg działania. 

Na pierwszy rzut oka widać, że dro- 
ga pierwsza jest o wiele korzystniejsza 
dla autora programu. Niestety - nie ma 
róży bez kolców. W przypadku sprze- 
daży praw autorskich autor przeważnie 
zarabia dużo mniej niż zarobiłby sprze- 
dając porównywalną ilość programów 
samemu. Jest to zrozumiałe, ale może 
autora zdenerwować fakt, iż dostał np. 
10% zysku netto ze sprzedaży swojego 
dzieła. Cóż, za ryzyko oraz natych- 
miastową wypłatę za program dystry- 
butor musi sobie te pieniądze jakoś od- 
bić. Można oczywiście tak sformuło- 
wać umowę sprzedaży programu, aby 
autor nie czuł się w żadnej sytuacji 
pokrzywdzony. niemniej jednak zawsze 
dochód z programu jest czielony na 
dwie kupki, a nie idzie tylko do kieszeni 
autora. Trzeba zaraz jednak dodać, że 
sprzedaż przez jakąś firmę będzie co 
najmniej 10 krotnie większa niż sprze- 
daż indywidualna (chodzi oczywiście o 
wejście na rynek, czyli początek sprze- 
daży - potem dobry program abordażu- 
ją piraci i zarzynają interes). 

Chcącym uchwycić się drugiej drogi 
postępowania radzę zaraz po skończe- 
niu pierwszego programu zacząć pisać 
drugi. po drugim zacząć prace nad 
trzecim | być może w tym momencie 
będziecie już szczęśliwymi posiadacza- 
mi firmy w miarę pewnie stojącej na 
nogach, która zaczęła na siebie zara- 
biać i przed którą otworzyły się jakieś 
perspektywy. Czego z całego serca 
życzę wszystkim zdecydowanym na 
borykanie się z wymienionymi wyżej 


programista nie sprzeda (odstąpi) praw | problemami. 
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Te się śmieje najlepiej... 
czyli o wyjących informatykach. 
"Biada tym, którzy piszą księgę..." (Koran) 
Dopuścili mnie do głosu? Dopuścili, 
I fajnie. Bo wreszcie parę słów na- 
leżałoby powiedzieć. | o sobie, i o co 


poniektórych innych. Znaczy, 
lepszych. To zaczynamy. 

Niestety, prawdą jest, że człowiek 
popełnia błędy, A informatyk też czło- 
wiek. Tyle, że informatyk to nie saper. 
Bo błąd sapera widać (a raczej sty- 
chać) od razu i facet następnego nie 
ma już szans popełnić, chyba, że 
pomyli świętą Cecylię z jakim innym 
aniołkiem. Natomiast błąd informatyka 
wyłazi dopiero po pewnym czasie i to z 
reguły w najmniej pożądanym momen- 
cie. 

Tyle, że informatyk (niezależnie, z 
dyplomem czy bez) to z reguły bestia 
raczej inteligentna i za znalezienie bię- 
du w swoim dziele nie obraża się. 
Wręcz przeciwnie, bo wtedy może go 
poprawić. A jak wiadomo, programów 
bezbłędnych nie ma. 

Obrazić się za to może - i nawet po- 
winien - gdy ktoś jego produkt krytykuje 
bez podania przyczyn. Ot, po prostu 
jest zły i już. A przyczyny takiej klasyfi- 
kacji są różne. A to się komuś nazwi- 
sko autora nie podoba, a to program 
napisany nie w tym języku co trzeba 
(bardzo był na mnie pewien kolega 
obrażony jak mu program w FORTRA- 
NIE napisatem, chociaż i tak tekstu nie 
dostał), a to (niestety, i tak się zdarza) 
krytyk ma wykształcenie wyższe, niż 
autor i to stanowi powód do zmieszania 
danego czegoś z błotem. 

To zresztą jest dziwnie podobne do 
mentalności pana X, który w ciemnej 
uliczce wali przechodzącego gościa w 
mordę, bo jest silniejszy. 

Do czego zmierzam? 


tych 


Otóż przeczytałem artykuł pt. 
'DynaCtia" podpisany przez niejakich 
panów Pawła Świerczyńskiego oraz 
Sebastiana Kolasę. Artykuł jak artykut, 
kolejny pierwszy odcinek z serii "Ele- 
mentarz języka C dla przedszkoli", ja- 
kich wiele ukazuje się na łamach prze- 
różnych pism typu "Przegląd Sie- 
miatycki" czy "Kurier Pcimia". Różni go 
od reszty jedna rzecz: początek. 

Otóż początek (pomijając historię o 
genialnym olśnieniu dwóch - cytuję - 
"niepowtarzalnych osobowości") skie- 
rowany jest przeciwko całemu światu z 
moją skromną osobą (tylko czemu bez 
nazwiska?) na czele. Następnie idzie 
podkreślenie własnej wiedzy i wartości 
z wpisaniem między wierszami, że je- 
den z panów autorów ma nawet jakiś 
dyplom, i to na pewno z informatyki, 
natomiast panowie autorzy inni (w 
domyśle moja skromna osoba) nie ma- 
ją i dlatego są gorsi. Bo jak wiadomo z 
historii naszego kochanego państwa, 
różni są uczeni, ale jedni są najlepsi. 

Popraw mnie, Tomek, bo ja nie le- 
karz, ale takie coś to się chyba nazywa 
megalomania? 

No i w pewnym momencie po- 
czułem się tak, jak ten gość w ciemnej 
uliczce. 

Tak więc. ponieważ nie mogę odpo- 
wiedzieć panom "niepowtarzalnym" 
osobiście, robię to na tamach pisma. 
Tyle, że ja się nie boję nazwisk wymie- 
niać. 

Odpowiadam na zarzut pierwszy: 
dlaczego różni autorzy (w domyśle mo- 
ja skromna osoba) zakładają, że ktoś 
już coś o C przeczytał. 

Otóż dlatego, że "Amigowiec" to nie 
"Kurier Pcimia" i przeznaczony jest dla 





| pewnego określonego kręgu odbior- 


| 


ców. Kursów dla początkujących było 
wiele, lecz wszystkie jakoś kończyły się 
bardzo wcześnie. Poza tym naprawdę 
lepiej kupić sobie Kernighana, niż ko- 
lekcjonować odcinki. Taniej i szybciej. 

Natomiast nie ma nic - w literaturze 
polskiej oczywiście - dla tych, którzy 
ów etap przeszli. | właśnie do nich 
skierowany jest mój cykl. A nie dla 
tych, którzy pierwszy raz kompilator na 
oczy widzą. | nic w tym dziwnego, że 
zakładam, iż tacy ludzie już z językiem 
do czynienia mieli. 

Zarzut następny: o mienieniu się 
"jednym z najlepszych", 

Tu będę chamski. Panowie, albo 
sobie oczy przemyjcie, albo kupcie 
większą żarówkę (mogę sprzedać np. 2 
kW), albo poproście kogoś dorosłego, 
aby wam ów historyczny numer "Ami- 
gowca" przeczytał. Następnie sprawdź- 
cie, kto pod tym określeniem się podpi- 
sał. W końcu może szanowni panowie 
- powiedzcie jedno słówko: "przepra- 
szam”.., 

Trzeci zarzut - © indolencji, filozofii i 
innych mądrych stowach. 

Ja też kilka mądrych słów znam. I 
jeśli wiem, że "vice versa" pisze się 
przez takie "pół W" to wcale nie 
znaczy, że jestem mądry. O mnie niech 
świadczą raczej moje programy - 
przynajmniej te dostępne dla ogółu. 
Badformat się gdzieś po ludziach pałę- 
ta, trochę tych programików w kursie 
umieściłem, parę innych rzeczy ludzie 
widzieli, Verę można sobie choćby w 
redakcji "Amigowca" obejrzeć... chwalić 
się zresztą nie będę, bo tu nie ma na 
razie czym. Natomiast posiadanie 
dyplomu nawet Wysoce Uczonego Do- 
centa Kochanej Informatyki jest dla 
mnie niczym. Choćby dlatego, że 
znałem kiedyś taką panią magister... 
ale nie będę pisać, bo się kumple do- 
wiedzą, że mam nieodpowiednie znajo- 
mości. 
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Bo w szkole człowiek. poznaje pod- 
stawy, a programowania uczy się do- 
piero potem. Komputer. bowiem jest 
niesamowicie podobny do fortepianu. 
Można dziesięć lat się uczyć gdzie 
który klawisz leży i nie zagrać nic 
oprócz gamy. 

Zarzut następny - © podstawach. 

Panowie, to jest naprawdę pomyt- 
ka. To nie ja nie znam podstaw, tylko 

Dowód: 


a) Rozmiar typu (int) w kompilato- 
rze Manx 3.6 wynosi nie 32, a 16 bi- 


tów. Owszem, można go przełączyć na | 


32-bitowy int, ale wywołanie będzie 
wyglądało nieco inaczej. Proponuję 
jednak przejrzeć ten mój pierwszy odci- 
nek... 


b) Dokładność 24 bitów (tyle ma 
liczba typu float) to jest 7 miejsc zna- 
czących. W związku z tym 143.999996 
i 143.999999 to wartości na granicy do- 
kładności arytmetyki FFPSP, a nikt 
przy zdrowych zmysłach ostatnich 
miejsc nie uwzględnia. Zwiększenia do- 
kładności obliczeń dokonuje się nie 
przez komplikowanie programu, który 
staje się po prostu nieczytelny, lecz 
przez zmianę arytmetyki z float na dou- 
ble lub (w nowych kompilatorach, jeśli 
trzeba jeszcze więcej) na long double. 
Poza tym, wyrażenie w=w*w w języku 
C zapisuje się jako w*=w. To nie tylko 
idiom języka, to naprawdę skraca pro- 
gram wynikowy. 

Proponowałbym, panie Informatyku, 
nie spać na zajęciach z arytmetyki nu- 
merycznej... 

c) Zdaje się, że popełniliśmy ten 
sam błąd w tabeli typów języka, ale to 
nie jest powód do tego, że ktoś jest 
lepszy. Wręcz przeciwnie. Samouk ma 











prawo nie wiedzieć (chociaż w tym 
przypadku akurat zapomniał). Infor- 
matyk z Bardzo Ważnym Dyplomem 
takiego prawa już nie ma. Jeśli pano- 
wie jeszcze nie doszli do tego, jaki to 
błąd, informuję uprzejmie, że nie 
wszystkie typy zostały podane. 

Errata: 

int - rozmiar 16 bitów, zakres - 
32768..32767; 

unsigned int - rozmiar 16 bitów, 
zakres 0..65535; 

wskaźnik - rozmiar 32 bity; 

enum- rozmiar 32 bity; . 

long double - 96 bitów, zakres jak 
double, większa ilość miejsc zna- 
czących (kompilator: wersja 5.0 i nas- 
tępne). 

Poza tym w tego typu publikacjach 
podaje się pelne nazwy typów, a więc: 

short int, a nie short; 

unsigned short int, a nie unsigned 
short; 

long int a nie long; 

unsigned long int, a nie unsigned 
long. h 
d) Linkera naprawdę wywotuje się 
trochę inaczej. 


e) Kompilacja w systemach Manx to 


„trzy fazy, a nie dwie. Jeśli chcemy 


rozdzielić owe trzy fazy, piszemy: 

cc nazwa -a 

as nazwa 

In nazwa.o -Im -lc 

Na razie starczy? Starczy. 

W ogóle przepraszam za chamstwo, za 
całe swoje istnienie i w ogóle wszystko, 
co panom niepowtarzalnym przeszka- 
dza. Tyle, że trochę mi smutno. Bo ży- 
cie samouka naprawdę nie jest lekkie. 
Nauka polega z reguły na wyważaniu 
otwartych drzwi, na samodzielnym do- 
chodzeniu do tego, co inni mają poda- 
ne na tacy. Poza tym więcej czasu 
trzeba poświęcić na naukę. 

Myślę jednak, że takie dyskredyto- 
wanie faceta to również dyskredytowa- 
nie jego nauczycieli. A tych miałem cał- 
kiem niezłych. Bo tak się dziwnie skła- 
da, że nie od początku jestem samou- 
kiem. Coś tam kiedyś studiowałem, a 
że studia przerwałem i dlaczego, to już 
moja prywatna sprawa. Mogę jednak 
zapewnić, że nie ze względu na tru-d- 
ności z informatyką. Mimo wszystko 
nikt, żaden pseudoinformatyk (nie wa- 
ham się użyciem takiego określenia!) 
nie spowoduje, że odstawię w kąt 
maszynę i zabiorę się do pisania pa- 
miętników. Po prostu, po kilkunastu la- 
tach ślęczenia nad klawiaturami od Vi- 
deotona aż po Amigę mam prawo 
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chyba wypowiedzieć się na temat tego, 
czego się nauczyłem. 

Bo monopolu na wiedzę nie ma 
nikt. Wiedza jest jedna. Jeśli ktoś coś 
umie, nie jest ważny sposób, w jaki te- 
go się nauczył. Uważam, że samouk- 
amator ma tak jak zawodowiec prawo 
do życia i tworzenia. Problem tego, co 
zrobić z produktem końcowym - to już 
co innego. Nikt nie chce kupić produk- 
tów amatora, prawda? Chyba, że inny 
amator. A takich z reguły na to nie 
stać. Wędrują więc programy do szu- 
flady, zarastają kurzem i w końcu 
gdzieś giną, bo a to dysk potrzebny, a 
to gdzieś się zawieruszył... Życie toczy 
się dalej. Z doświadczenia wiem, że 
długi żywot mają tylko te programy, 
których używa się samemu. Reszta 
zostaje powoli zapomniana. 

| nie w tym chyba złego, że ktoś 
próbuje zachęcić kogoś innego do na- 
śladowania siebie. Bo może ja i filozofii 
tudzież piękna C nie rozumiem, ale 
programy jakoś piszę - i co ciekawsze 
jakoś mi wychodzą. Nie mam pojęcia - 
i nie chcę mieć - o tym, że algorytm 
którego użyłem nazywa się np. algory- 
tmem Iksińskiego. To mnie nie obcho- 
dzi. Jeśli ktoś uważa, że tego typu 
wiedza stawia go wyżej ode mnie - 
niech uważa. Nikt mu tego nie broni. 
Tyle, że ważniejsza jest umiejętność 
zastosowania algorytmu od umiejęt- 
ności jego nazwania. Ta druga jest 
tylko miłym dodatkiem. 

Cóż można jeszcze dodać? Chyba 
jedno. Do wszystkich samouków: nie 
dajcie się! Zawodowcy wierzą, że są 
od nas lepsi. Murzyni z plemienia 
Bwamba wierzą w dobre Mzimu. 

Mimo wszystko panow niepowta- 
rzalnym życzę sukcesów w pracy po- 
pularyzatorskiej. 


Zalecana literatura: 
Aztec C Manual, Manx Inc. 
Gienford J.Myers, Projektowanie nieza- 
wodnego oprogramowania, WNT 1980. 


„ M.Turski, Nie samą informatyką 


(wydawnictwa i daty nie pamiętam). 


PS. Miało być o mnie. I będzie. W pro- 
gramie badformat znajduje się błąd po- 
legający na tym, że program wywołany 
z CLI reaguje tylko na jedną opcję 
QUICK lub NOINSTALL. Nie jest to 
chyba aż takie straszne, ale jest. W 
związku z tym formuła wywołania: 


badformat DRIVE <napęd> NAME <naz- 
wa> [QUICKINOINSTALL] 
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Temat dzisiejszego odcinka miał być zu- 
pełnie inny, ale otrzymałem egzemplarze 
dwóch poprzednich 'Amigowców” i szczerze 
mówiąc włos mi się zjeżył. Ba wyobraziłem 


sobie tę potworną ilość najbardziej 
ohydnych epitetów lecących przez Polskę 
pod moim adresem od zawiedzionych 
czytelników próbujących wpisać programy. 
Nie chodzą, prawda? No bo nic dziwnego. 
Nie wiem, kto z nazwiska formatował teksty 
programów do druku, ale wolę tego nazwis- 
ka nie poznać. Absolutnie nieczytelny tekst, 
pogubione znaki (np. operator -> składający 
się z dwóch znaków wyszedł w druku jako 
jednoznakowy minus)... I ja się mam pod 
tym podpisać? Dzięki Bogu, że pod ostatnim 
odcinkiem podpis gdzieś się schował. Bo 
wstyd. Tak więc postanowiłem pomóc nie 
tyle redakcji (jak nabroili, to niech sobie od- 
kręcają), a czytelnikom i sobie. Czytelnikom, 
aby mogli wreszcie zrozumieć o co mi na- 
prawdę chodzi. Sobie, aby mnie po przeczy- 
taniu nasiępnego mojego programu karetka 
na kardiologię na sygnale nie powiozła. 
Czyli spróbujemy ustalić wspólnie, jak po- 
winny wyglądać programy. Zakładam, że 
nikt przy zdrowych zmysłach nie będzie dru- 
kować tekstów programów czcionką pro- 
porcjonalną (jak wydrukuje, to niech sam 
sobie spacje liczy). Zakiedam również, że 
da się odróżnić I (inicjat słowa Idlola) od I 
(czyli liliput), | (po prostu jedynki) oraz | 
(znaku alternatywy) oraz że znak O (jak w 
wyrażeniu "o k....") oraz 0 (zero) również 
będą czymś tam się+óżnić. To ode mnie nie 
zależy. Wiem natomiast, że próby formato- 
wania tekstów źródłowych przez procesory 
tekstu kończą się raczej nieoczekiwanymi 
efektami. Procesor lekstu ma swoje zdanie 
na temat tego, gdzie można skończyć linię i 
co można zrobić ze spacjami wiodącymi czy 
znakami tabulacji, i to zdanie z reguły od- 
mienne od tego, co przewiduje dany język 
programowania. Spróujmy więc zdefiniować 
sobie, co w języku C będzie "wyrazem", 
czyli pojedynczą jednostką tekstową, której 
dzielić raczej nie trzeba. 

Po pierwsze: na pewno wyrazem będzie 
nazwa; 

Po drugie: na pewno wyrazem będzie stała 
liczbowa; 

Po trzecie: na pewno wyrazem będzie ogra- 
nicznik (np. -> czy nawias); 


| po czwarte: wyrazem będzie stata napiso- 
wa czy znakowa. 


Tu właśnie mamy największą różnicę 
między tekstem w języku C a w języku natu- 
ralnym, gdzie cudzysłowy są traktowane 
raczej na zasadzie nawiasów, a składnia 
napisu wewnątrz cudzysłowów jest taka sa- 
ma jak poza nimi. Najprostsze będzie zdefi- 
niowanie, co to jest nazwa. Możemy zało- 
żyć, że każdy napis zaczynający się od li- 
tery lub znaku podkreślenia i zawierający 
wyłącznie litery, cyfry i znaki podkreślenia 
będzie nazwą. Zdefiniowanie ogranicznika 
leż nie będzie trudne. Wystarczy wyliczyć 
wszystkie wiełoznakowe ograniczniki (a jest 
ich nie tak znów dużo) oraz założyć, że 
każdy nieziidentyfikowany (nieopisany) znak 
jest ogranicznikiem. Trochę trudniejsze bę- 
dzie zdefiniowanie stałej liczbowej. Aby ży- 
cia sobie nie komplikować możemy założyć 
że znak minusa stojący przed stałą ujemną 
nie należy do "wyrazu". Natomiast samych 
stałych moż być wiele rodzajów. A więc: 
Znak '0' (zero) po którym następuje duża 
lub mała litera x' rozpoczyna liczbę szes- 
nastkową. Wszystkie cyfry oraz litery z zak- 
resu od 'a' do "' i od 'A' do F' będą należały 
do wyrazu. Dowolna cytra rozpoczyna ciąg 
cylr, z których każda należy do wyrazu. Jest 
to liczba całkowita. Jeśli po liczbie następu- 
je znak kropki, to znak ten oraz wszystkie 
cyfry po kropce należą do wyrazu. Jest to 
liczba rzeczywista. Jeśli po liczbie następuje 
duża lub mała litera 'e', to litera ta, następu- 
jący po niej znak plusa lub minusa (jeśli ist- 
nieje) oraz następujące potem cyfry należą 
do napisu. Jest to liczba rzeczywista. Jeśli 
po liczbie szesnastkowej lub dziesiętnej cal- 
kowitej następuje dowolna ilość (dla 
uproszczenia, bo zakładam że program jest 
poprawny) liter 'L' oraz 'U', litery te należą 
również do wyrazu. Widzimy więc, że nie 
jest to takie straszne. Ograniczenie napisu 
wbrew pozorom nie jest takie łatwe, jak się 
na pozór wydaje. Możemy założyć, że 
każdy ciąg rozpoczynający się znakiem 
apostrofu lub cudzysłowu i zakończony ta- 
kim samym znakiem, którego nie poprzedza 
znak uniku " jest wyrazem. Sprawę kompli- 
kuje jednak fakt, że język C (a przynajmniej 
wersja Manx) dopuszcza zapis stałej napi- 
sowej w więcej niż jednej lini. Tak więc 








opracowując wyraz będący napisem, jeśli 
nie znajdziemy kończącego znaku musimy 
założyć, że najbliższy ciąg znaków odczy- 
tany z nowej linii należy do napisu. Dzi- 
siejszy program w odróżnieniu od poprzed- 
nich postaram się omówić jak najdoklniej. 


Zaczynajmy... 

Utwórzmy funkcję, która odczytywać 
będzie kolejne stowo z wiersza wejściowe- 
go. Musimy tu poczynić pewne założenia: 

a) zadbamy wcześniej o to, by funkcja otrzy- 
mała prawidłowe dane. Oznacza to, że 
pierwszym znakiem który otrzyma będzie 
znak różny od znaku spacji, tabulacji czy 
nowego wiersza oraz od zera; 

b) mamy określony obszar pamięci, w 
którym umieszczać będziemy kolejne znaki 
znalezionego wyrazu. Funkcja musi znaleźć 
ów wyraz oraz jego dlugość oraz usunąć go 
z wiersza wejściowego; 

c) dostępna jest informacja o tym, że prze- 
twarzany wyraz jest napisem, który nie zos- 
tał dokończony w poprzedniej linii. Załóżmy 
więc, że: aj istnieje globalna zmienna inpt 
typu (char *), wskazująca na kolejny znak 
odczytanego wiersza. Po odczytaniu wyrazu 
zmienna ta będzie wskazywać na następny 
znak za wyrazem; 

d) istnieją globalne zmienne wyraz typu 
(charf]) oraz wrlen typu (int), w których mają 
znależć się odpowiednio wszystkie znaki 
wyrazu oraz jego długość; 

e) istnieje globalna zmienna napis typu (int) 
informująca, że dany wyraz jest napisem 
oraz jaki jest ogranicznik (apostrof lub 
cudzysłów); 


Linie 0117 do 0121 (prawda, jak dobrze 
sobie linie ponumerować?) pobierają identy- 
fikator (nazwę lub słowo kluczowe). Po 
stwierdzeniu, że znak wskazywany przez 
inpt jest literą lub znakiem podkreślenia, 
procedura pobiera wszysikie znaki aż do 
znaku różnego od litery, cyfry i znaku pod- 
kreślenia i przechodzi do sekwencji kończą: 
cej pobieranie wyrazu. Linie 0122 do 0128 
realizują pobranie liczby szesnastkowej. Po 
stwierdzeniu, że początkowym podnapisem 
wskazywanym przez inpt jest "0x" lub "0X", 
procedura pobiera bezwarunkowo dwa 
pierwsze znaki jako na pewno należące do 
zapisu liczby szesnastkowej oraz wszystkie 


EEE"... KERI ZE REYES ECCE ZOO WEREC REECE. NMIGOWIEC 8-9/1992 


o CCC 


"EP" 


"Wa = 


następne aż do napotkania znaku różnego 
od cylry szesnastkowej, przechodząc nas- 
tępnie do testowania modyfikatora liczby 
całkowitej 'U' lub 'L'. Linie 0129 do 0154 
realizują pobranie liczby dziesiętnej. Paczą- 
tkowo pobierane są wszystkie znaki aż do 
znaku różnego od cyfry, oraz procedura za- 
kłada, że pobrana została liczba całkowita 
podstawiając wartość 1 do zmiennej iteger. 
Następnie sprawdza się (linia 0133) czy naj- 
bliższy znak jest kropką. Jeśli tak, zostaje 
on pobrany wraz ze wszystkimi znajdujący- 
mi się za nim cyframi oraz zapamiętuje się, 
że poorana liczba jest liczbą rzeczywistą 
podstawiając do zmiennej iteger wartość 0 
(finie 0134 da 0138). Niezależnie od tego, 
jaka liczba została pobrana procedura 
sprawdza, czy najbliższym znakiem lest lite- 
ra 'e' lub 'E' (linia 0139). Jeśli tak, znak ten 
zostaje pobrany, następnie jeśli najbliższym 
znakiem jest '+' lub '-' zostaje również po- 
brany, pobrane zostają wszystkie następne 
cyfry oraz zapamiętuje się, że pobrana licz- 
ba jest rzeczywista (iteger=0). Jeśli liczba 
byla całkowita (tzn. itegert-0) pobiera się 
również modyfikator 'U' lub 'L' (nie 0146 do 
0151). Po pobraniu liczby następuje skok do 
sekwencji kończącej. Jeśli najbliższy wyraz 
nie jest ani identyfikatorem, ani liczbą, ani 
napisem (co zostało wcześniej stwierdzone 
w liniach 0115 i 0116), procedura zakłada, 
czy jest to ogranicznik. W tym celu (linie 
0155 | 0156) porównuje początek wskazy- 
wanego przez inpt napisu kolejno ze 
wszystkimi znanymi sobie ogranicznikami 
wieloznakowymi. Jeśli któryś pasuje, kopiuje 
go do pobieranego wyrazu, zwiększa war- 
tość inpt o jego długość oraz skacze do sek- 
wencji kończącej (linie 0157 do 0162). Jeśli 
wszystkie prównania zawiodły, procedura 
stwierdza, że jest to jednoznakowy ogra- 
micznik i pobiera pojedynczy znak (linia 
0164). Sekwencja kończąca wykonuje pros- 
tą czynność: wstawia kończące zero do na- 
pisu tworzącego wyraz, podstawia tam 
gdzie trzeba jego długoś, kasuje indykator 
napis oraz kończy procedurę. Jeśli w linii 
0116 stwierdzono, że znak wskazywany 
przez Inpt jest pierwszym znakiem stałej na- 
pisowej lub znakowej, zostaje on najpierw 
podstawiony do zmiennej napis, a następnie 
pobrany do wyrazu (linia 0168). Następnie 
testowane są kolejne znaki na wejściu: Jeśli 
znak jest identyczny z wartością napis, po- 
brany zostaje do wyrazu i procedura prze- 
chodzi do sekwencji kończącej (linie 0170 
do 0173). Jeśli znak jest znakiem uni- 
kowym, pobrany zostaje do napisu. Następ- 
nie następny znak, o ile nie jest znakiem 
końca linii, zostaje również pobrany lub w 
przypadku stwierdzenia końca linii procedu- 
ra przechodzi do sekwencji kończącej nie- 
dokończony napis (linie 0174 do 0179). Je- 
śli znak jest znakiem końca linii, wyraz uzu- 
pelniany jest kończącym zerem, do zmien- 
nej wrlen podstawiona zostaje jego długość 
oraz wykonywany jest powrót. W zmiennej 
napis zostaje zachowany znak ogranicza- 
jący |ako informacja dla następnego 





wywołania (testowanie w linni 0115), że po- 
bierany jest napis (linie 0180 do 0185). Jeśli 
znak jest znakiem tabulacji, zostaje pobrany 
z wejścia, a do wyrazu dołączona zostaje 
sękwencja składająca się ze znaku uniku "i 
litery "" (linie 0186 do 0191). W przeciwnym 
razie pobrany znak zostaje po prostu dolą- 
czony do wyrazu (linia 0192). Utworzona 
tunkcja czytaj slowo pobiera więc kolejne 
wyrazy z wczyływanej linii. Co teraz 
możemy z nimi zrobić? Musimy ustalić, jak 
ma wyglądać sformatowany tekst. Załóżmy 
więc, że: 

a) każda linia tekstu źródłowego będzie w 
wydruku poprzedzona czterocyfrowym nu- 
merem oraz znakiem spacji Jeśli linia zos- 
tanie przeniesiona (nie zmieści się w forma- 
towanym wierszu), jej kontynuacja będzie 
poprzedzona pięcioma znakami spacji; 

b) wszystkie znaki tabulacji zostaną zamie- 
nione na odpowiednią ilość znaków spacji; 
c) Spacje wiodące będą zachowane; 

d) Spacje kończące wiersz oraz znajdujące 
się na początku linii kontynuacji będą kaso- 
wane; 

e) Jeśli długość wyrazu przekracza długość 
formatowanego wiersza, zostanie on pod- 
zielony na fragmenty o długości równej dłu- 
gości wiersza bez jakiegokolwiek formato- 
wania. 


Musimy więc operować następującymi 
zmiennymi: 
a) tablice inli oraz outli typu (char []) zawie- 
rające odpowiednio wiersz wejściowy i wyjś- 
ciowy; 
b) zmienna outpos typu (int) zawierająca 
ilość znaków w tablicy outli; 
c) zmienna blank typu (int) zawierająca ilość 
spacji, którymi należy poprzedzić druko- 
wany wyraz; 
d) zmienna nr_linii typu (int) zawierająca nu- 
mer wczytanego wiersza: 
e) zmienna linecti typu (int) zawierająca in- 
formacje o tym, czy dany wiersz wydruku 
jest wierszem kontynuacji; 
f) zmienna width typu (int) zawierająca 
maksymalną długość formatowanego wier- 
sza. 


Po wykonaniu czynności pomocni czych 
(otwarcie plików, ustalenie długości itp.) pro- 
gram wchodzi w pętię, na początku której 
wczytuje kolejny wiersz z wejścia | przygoto- 
wuje zmienne robocze (linie 0039 do 0046). 
Następnie rozpoczyna się proces pobierania 
kolejnych słów. Na początku pobierane są 
wszystkie znaki typu spacji. Nie są one je- 
dnak wysyłane do wiersza wyjściowego, 
lecz ilość ich zapamiętywana jest w zmien- 
nej blank. W tym miejscu zachodzi również 
zamiana znaków tabulacji na spacje oraz 
usuwanie spacji kończących wiersz wejś- 
ciowy (linie 0048 do 0057). Następnie 
sprawdza się, czy dana ilość spacji nie spo- 
wodowała przekroczenia dopuszczalnej dłu- 
gości wiersza. Jeśli tak, utworzony do tej 
pory wiersz kierowany jest na wyjście i 
opróżniany przez podstawienie wartości 0 





do blank i outpos (linie 0056 do 0064). Jeśli 
nie ma już więcej znaków w wierszu a 
wiersz wyjściowy nie jest pusty, kierowany 
on zostaje tak jak poprzednio na wyjście i 
program przechodzi do czytania następnego 
wiersza (linie 0065 do 0072). Teraz zostaje 
pobrany wyraz. | znów, jeśli jego długość 
powodowałaby przekroczenie dopuszczal- 
nej długości wiersza, utworzony wiersz z0- 
staje wyprowadzony. Dodatkowo, jaśli dłu- 
gość wyrazu przekracza dopuszczalną dłu- 
gość wiersza, wyprowadzane są kolejno 
wiersze stanowiące części wyrazu o dlugo- 
ści równej width oraz usuwane są one z po- 
branego wyrazu (linie 0074 do 0089) Teraz 
już możemy dołączyć wyraz do tworzonego 
wiersza. Najpierw dołączamy wszystkie 
spacje zerując przy okazji zmienną blank (li- 
nie 0090 do 0094), następnie kopiujemy 
wyraz ną koniec tworzonego wiersza (linie 
0096 do 0098) | wracamy do pobierania 
następnego wyrazu. Dalsza część programu 
nie wymaga chyba omówienia. Użytkownicy 
systemu Manx 3.6 oraz starszych mogą 
mieć problemy z deklaracjami funkcji isdigit, 
isalpha, isalnum, isspace oraz isxdigit. Na- 
Jeży w tym przypadku dołączyć plik ctype.h, 
a funkcję isxdigit napisać szmemu. Przypo- 
minam, że: isdigit sprawdza, czy argument 
jest cyfrą; isalpha sprawdza, czy argument 
jest lilerą; isalnum sprawdza, czy argument 
jest literą lub cyfrą; isspace sprawdza, czy 
argument jest spacją, znakiem tabulacji lub 
nowego wiersza; isxdigit sprawdza, czy ar- 
gument jest cyfrą szesnastkową. 
Tyle na razie. 


PS. Jako pracę domową proponuję dołącze- 
nia do programu procedury, która będzie 
drukować kolejne wiersze wejściowe na ek- 
ranie w dwóch różnych kolorach tła. Jak to 
zrobić - patrz odcinek poprzedni i konsola. 
PPS. Jak się może niektórzy czytelnicy 
domyślili, numerów linii się nie wpisuje... 
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0002 FILE "iuf."outf; 

0003 char iali[256],omli[S2]; 

= Roo napis.ar_lnli lineetl width; 
1006 char lnnamef 256] 0atnamel2561: 


*opers[ Fl 
A "cca", "Im" "Ka" zi "KK", 
M2", M . x. >” >=", Mz p bz, 
=" PRE: k pr Il, " = par, 
VI" KE" pe" +ee" 0h; 
0013 int aperi|22|; 
a pm int argczchar *argv[]; 
016 ini; 
6017 tor EE" aperlfil=strlen(apers(i[h; 
015 iffargc'=3) ( 
0019 ery: WE e sie uzywa: %s <plik> <szerokasc> * „argv(0]): 
0020 printf" Ograniczenie: szerokose musi byc z zakresu X1.80" ); 
©xit41100); 


) 
width=atoifargr|2]): 
if (width II widik>86) poto ery; 
width==5: 
sirepyfinnume arpy( 1 ;strest(ianame,” „c *3; 
strepy EJ sdreat(matname,” xt"); 
imtefapemimname, r"; 
ir (inf) | 
primff” Brak pliku su" jnname); 
exit(100): 
ł 
untfofopen(owtname, w”); 
IE tontfi 4 
peimtfi "Nie mege wykreowac %stu” autname): 
exit( 100; 


if (tfzetafinki,256.inf)) break; 
tr_lini++; /* numer linii */ 
linect=lk /* linia numerowana */ 


prior * Linia %dx0d" ar_lHnii); Must stdout); 
0047 nexdd_wrd: 
0045 ELE cza 1 
1049 casę ''; /* kaniec linii 
0050 ylank=ó break; 
0051 case "W: /* uzupelnóenie spacjami */ 
vas2 blank++; 4 
0053 while ((blank+owtpos)%7) błank=+; 
0054 break; 
(1055 default: /* kazdy inny znak * 
1056 blank++;breuk;. 
0057 ) 
NASK A (blank+eutpas>=width] ( 
1MS9 /* przekroczona szerokosc linii *' 
060 startliwe(); 
5061 omli(owipas++ |="u'; 
fwritefoatliputpos,1,pmtf]; 
ouipos=blank=f1; 


MIĄZ 

063 

0064 1 

M6 if(i"iupt) ( 

066 /* koniec linii */ 

167 if (loxtpos XX linectl) continue; 

0068 startline(): 

UJ autlijoutpos++|j='u'; 

0070 fwrite(oai putpos,1 putf); 

pe mae; 

czytaj _slowo(4 

if (wrien+hlank+outpos>widch) | 

przekroczona szerokośc linii *! 
startline(); 
autlijautpost+jF"m"; 
fwrite(oatli eutpas,1 putf); 
«utpus=hiunk=(); 


If twrien>wklih) ( 

P trzębu podzielic towa */ 
startline(); 
fwrite(wyraz.width. l autf); 
fpate(n' putf; 
strepy(wyraz,wyraz+width); 
wrlen-=width; 


p sdtest; 


) 
wile (bkankc>0) ( 
1 spucje przed wyrazem */ 
natli|vutpost+]=" *; 


jeżą 
U 


) 
ać F wyraz do linii wyjsciowej */ 
srepyloutlituwtpos.„wyraz); 
ipos+=wriom; 


i 


i 


ŻBESBERRZRZEZEZSZJZAJJA 


pe at 


009% 

0099 

0100 

001 

0102 

0103 

01M ) 

0105 siartiwef) 

0106 4 

0107 if(linectl) fwritef" "5,1 outfj; /(* 5 spaeji */ 
0108 clse fprintf(ontt," *504d " „ne_linif); 
0109  limecii=1; 

0110 ) 

0111 ezytaj slowof) 


tut 14; 
1-0; 


i (napis) goto bextstr; /* kontynuacja napisu */ 
it Fiap"V" I *inpt==""V") goto striagchr; /* napis */ 
i Gsujpha(*inpt) II pw") i 

e * 


while (isainnme*lnptl E *inpt=="_") wyrazji++|="lupt++; 
to kaniee_1; 


i (Finp=="W AR on 1li=="x") 4 
* liczha szesnastkowa 
wyruzji++]a*inpt++; 
wyruzli++]a*inptr+; 
whilże zma wyraz(i++]="lupt+=: 

pie snfix; 


if Gisdigit(*inpt)) 
ad my | dziesietna *! 


mie a ji wyraz(j++]=*lnpt++; 
il Finpt==".') 
P hezba iu W 


iteger=O; 
wyraz|i++|="inptt+; 
«hile (isdigie(*inpt])) wyraz( Ró 


] 
i (tołower(*inpt)=="e") 
6 ficzka rzeczywista */ 


iteger=4; 
SZ *lnpt+-+ 

it €*kmpe="+' H apo" -') wyraz[i++l=* lapt++; 
pm (iedigiu*inpt]) wyrazji++]="inpt++< 


L4 (keger) i 
1% rozszerzenie U lub 1. */ 
0148 suflx: — switeh(tolowert*impc]] ( 
0149 ż 


wyruzji++]="inpt++ipotb sufix; 


for (n=l;apers|nl;t++) 

w (zenipioposa opi operiinD) ( 
1* ogranicznik wiełoznakowy * 
strepy(wyruz.opers[n]); 
i=operi(n]; 
inpi+=operllnk 
gołe koniec_1; 


f* ogranicznik jednezna *j 
7144 |=*"lnpt++; 
0165 kac 
1M66G iooG EG 
1N6T stringchr: 
0168 napis=*inptywyraz[i++]=*inpt++; 
(16% nextstr: 
M7 it Finptz=napis) ( /* kaniee napisu * 
71 wyraz|i++|="inpt++; 
M7 gotokoniec_l; 
M73 ? 
174 if C*impe="W) (7* znak omiku */ 
175 wyraz[i4+ |="inpl++; 
0176 if Pinpt sk *iapt="") wyrazfi++]="lupt++: 
0177 else goto koniec_2; 
0178 gota nedstrz 
0179 ) 
0180  H(*inpiz="w") ( /* miedokonczony napis */ 
oniec_2: 


wyraz|ij=0; 
wrien=i; 
return; 


ł 
if (*iopte="t"] ( /* znak tabulacji */ 
wyrazjj++]="W; 
wyrazjie+]|="t'; 
inpt++: 
goto mextstr; 


ł 
wyrnafi++]a*inpte+; 
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O); dawna zapowiadana nowa wersja Work- | 


bencha oznaczona 


tku maja dołączana jest t do Amig 500 
ę więc dokładniej, co nie-- 
sie ze sobą postęp © 0.06 w poró 


'A3000. Przypatrzmy 
tnią wersją 2.04. 


Pierwszym wrażeniem jest fakt, że 
Workbench staje się coraz bardziej 
dyskietkożerny w miarę powstawania 


1.3.3 wystarczały dwie, Workbench w 
swej najnowszej postaci umieszczony 
jest na pięciu dyskach. 

Na pierwszym z nich znajduje się 
procedura instalacyjna, kolejne zawie- 
rają właściwy program. Extras i fonty. 
Piąta dyskietka jest to tzw. Local-Disk. 
Dysk instalacyjny zawiera oprócz wła- 
ściwej procedury instalacyjnej, pro- 
gramy do skoniigurowania drivera da 
drukarki i wybrania wersji językowej 
Workbencha. Tym samym, motliwość 
operowania w wybranym języku nie 
jest już zastrzeżona wyłącznie dla po- 
siadaczy pecetów. Producent dołączył 
możliwość pracy w ośmiu językach. O 
ile mi wiadomo polskiego wśród nich 
nie ma. Wybranie określonego języka 
powoduje ukazywanie się wszystkich 
komunikatów systemowych (Guru też) i 
PAC) w nim właśnie. Nazwa 
kietk iyskietka insla- 
lacyjna - - sugeruje już fakt, że WB 2.1 
pełnię swoich możliwości i zalet ujaw- 
nia dopiero przy pracy z twardym 
dyskiem. Instalacja na dyskietkę jest 
również możliwa, jednak komfort pracy 
jest nieporównywalny. 

Commodore wprowadzi! poważne 
zmiany w pracy z wszystkimi Devices. 
Nie trzeba już mozolnie wpisywać 
wszystkich parametrów do MountList i 


Lt d 


później montować kolejne Devices. | 


Każdy Device posiada własny plik. Ten 


ma S© 


symbolem 2.1 od 


z osta- 


plik musi być tylko umieszczony w od- 
powiedniej szufladzie. Przy restarcie 
systemu, wszystkie Devices zostaną 


ne kliknięcie na ikonę powoduje 
identyczny efekt, równoważny staremu 
SZJ CLI Mount <Device>. | tak 
esi chcemy tować seto 
odporny RAM-dysk RAD:, fisżerny to | 
uczynić dwojako. Pierwszym Sposo- 
bem jest umieszczenie ikony RAD: w | 
szufladzie Devs:DosDrivers i zreseto- | 
wanie komputera, a drugim dwukrotne 
kliknięcie ikony, czyli po prostu tak, jak 
się uruchamia każdy normalny program 
z Workbencha. Pobobnie odbywa się 
ustawianie drivera drukarki, czy też 
trybu graficznego na ekranie. 
Współpraca z drukarką z poziomu 
Workbencha. W tej dziedzinie nowo- 
ścią jest oprogramowanie sterujące 


ZAaMOF 





drukarką postscriptową, która stała się 


nie DTP. Posiadacze zwykłych druka- 
rek także nie będą zawiedzeni, o ile nie 


Ponieważ Amiga nie opanowała 
jeszcze w całości światowego rynku 
komputerów i egzystują na nim liczne 
typy komputerów niekompatybilnych z 
Amigą, do Workbencha został dołą- 
czony znany już wcześniej jako ko- 
mercjalny produkt program CrossDos. 


Density w systemie zapisu stoso- 
wanym przez MS-DOS, co pozwala na 
nieklopotliwe przenoszenie danych 
między Amigą a komputerem klasy PC. 
CrossDos instalowany jest tak samo 
jak każdy inny Device w sposób po- 
przednio już opisany. 

Na przykładzie Workbencha 2.1 


rozwoju systemów operacyjnych, mają- 
cą na celu uprzyjemnienie pracy użyt- 
kownikowi i stworzenie wrażenia pracy 
z urządzeniem "przyjaznym" i quasi "in- 
teligentnym". Jeśli mieliście możliwość 
pracy na Macintoshu z systemem 7 
(bardzo podobnym), zauważycie, że ta 
tendencja dotyczy nie tylko Amigi.0] 
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KF: zapowiadany był od prawie trzech lat i 
na dobrą sprawę nikt ch 
że wreszcie się ukaże na rynku. 


Długi czas produkcji tego programu 
spowodowany by! rezygnacją począt- 
kowego producenta - firmy Microdeal i 


miści także mieli swój udziat w prze- 


jąc coraz to nowe pomysły. Rezultatem 
jest niezwykle rozbudowana gra, którą 
trzeba zaliczyć do kategorii o nazwie 
zaczerpniętej z literatury  Science- 
Fiction - "Space Opera". Jeśli macie 
kolegę, posiadacza komputera kom- 
patybilnego z IBM PC i zdążył się on 


mander", to już mniej więcej wiecie, 
czego należy spodziewać się po "Epic" 
| raczej nie będziecie zawiedzeni. O co 
chodzi w tym pierwszym i mam nadzie- 
ję nie ostatnim eposie SF na Amigę? 


Otóż ludzie zamieszkujący planetę Ma- | 


ginellic zaobserwowali oznaki zbliżają- 


plozja słońca nastąpi w ciągu 20-30 lat. 
Kto nie znajdzie się w tym czasie 
przynajmniej 260 lat świetlnych od ma- 
cierzystej planety, może spisywać tes- 
tament; | to raczej na materiale od- 
pornym na wysokie temperatury. Ucze- 
ni wytypowali planetę, na której mo- 
głaby osiedlić się cała populacja Magi- 


ną wadę. Znajduje się w sektorze Ga- 
laktyki należącym do  Rexxonów; 


czerwonymi oczami i długimi kłami. 
Jakby nie dosyć było groźnego wyglą- 
du, Rexxoni posiadają statki kosmicz- 


nieprzyjemne, niż oni sami. Rozpoczy- 
na się ewakuacja na skalę planetarną. 
Wspaniale wykonane intro pokazuje 


który zbliża się do granic imperium 
Rexxonów. | w tym momencie wkra- 
czasz Ty, Czytelniku (a może raczej 


Comma 


już nie wierzył, 


już - Graczu), jako pilot gwiezdnego 
myśliwca typu Epic. Po drodze do do- 
celowej planety oczekuje Cię osiem 
niebezpiecznych misji. Misje te prze- 
dzielone są animacjami, podobnymi do 
tych znanych z Wing Commandera. 
Całości towarzyszy doskonaty podkład 
mu-zyczny, tworzący łącznie z anima- 
cjami niezwykle wciągającą i realisty- 
czną atmosferę. 


Opis funkcji sterujących myśliwca Epic: 
1. Widoki. 
F1- Widok do przodu z kokpitu; 


F3- Widok na lewo z kokpitu; 
F4- Widok na prawo z kokpitu; 


F6- Tracking, śledzenie myśliwca z tyłu; 
F10- Widok oddalonego celu; 


2. Sterowanie myśliwcem za pomocą 


myszy. 
LPM- Przyspieszenie (aby zmniejszyć pręd- 
kość, zwolnij przycisk); 

PPM- Strzał z aktualnie ustawionej broni; 
Ruch myszką w lewo, prawo, górę, dół po- 
woduje odpowiednio skręt, wznoszenie i | 
opadanie statku. 


3, Slerowanie Epica joystickiem. 

Tradycyjne "Lewo, prawo, góra , dół i ognia" 
nie wymaga chyba żadnych bliższych 
wyjaśnień. - 


4, Funkcje klawiatury. 
RETURN - wybór broni; 
SPACE - strzał; 


kość, zwolnij klawisz); 

P - pauza; 

S - tarcza ochronna (wł./wyt.); 

F - wybór urządzenia do przechwytywania 


T ug i uchwycenie celu: 

H - podaje kierunek do celu lub do 

bazy; 

D- ESC - przerwanie gry; 

Enter - trick - uzupełnienie amunicji I paliwa. 
Klawisz RETURN służy do wyboru bro- 


GRY 








ni. Nasz myśliwiec posiada bowiem aż 
cztery rodzaje lasera, trzy miotacze plazmo- 
we, cztery rodzaje samonaprowadzających 
się pocisków fotonowych i wywołujący im- 
ponjące wrażenie przy strzale miotacz Epi- 
cal, o niewielkim niestety zasięgu. 


Dlaczego "Epic" rozczarował mnie 
okazję pograć w niego na Amidze i na 


zauważyłem, że (niestety) minęły już 


czasy, kiedy gry na Amigę były lepsze 
od tych na PC. "Epic" na IBM PC jesto 


szybsza i bardziej szczegółowa, a pla- 


trzeni kosmicznej są wprost fantastycz- 
rne. 256 barw robi swoje. Nasuwa się 
wniosek, że Commodore powinien 
wreszcie zmodernizować Custom 
Chipy Amigi, których wersje z Amigi 
1000 nie różnią się praktycznie od tych 
z A3000. A przecież te komputery dzie- 
li od siebie prawie sześć lat. | w ciągu 
tych sześciu lat konkurencja nie spała. 
Sądzę, że przyszedł najwyższy czas 
na wyposażenie Amigi w szybciej tak- 
towane układy, mogące pracować na 
obrazie min. 8-bitowym (nie śmiem tu 
już marzyć o 24-bitowym). Wszystkim, 
którzy chcieliby po przeczytaniu tego 
tekstu sprzedać Amigi i zaopatrzyć się 
w pecety, winien jestem chyba jeszcze 


na komputerze wyposażonym w proce- 
sor 80486 DX taktowanym 33 MHz, z 
kartą SVGA, dyskiem twardym o czasie 
dostępu 11 ms. i Soundblasterem. 
Gdybym spróbował to robić na AT 286, 
z pewnością moje odczucia bytyby zu- 
pełnie inne. Porównajcie sobie teraz 
cenę takiego zestawu z ceną Amigi 
500 z rozszerzeniem pamięci i jakimś 
monitorem (czy teraz już wiecie skąd 


| się wziął tytut artykułu?), a stwierdzicie, 


że przy różnicy cen, różnice jakości 
niektórych programów bledną.11 
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merykańska firma QQP wypuściła ia sa 
tóry w zbiorach miłośników strat 
gier wojennych będzie z pewnością RZ” 


Perfect General - bo o nim tu mo- 
wa, jest bardzo dobrze dopracowaną 


wprawdzie grafiki takiej, jak "Space | 


w porównaniu z innymi grami tego ga- 


jest uderzająca. Dźwięk w grze ogra- 
nicza się do normalnych odgłosów 
strzałów, wybuchów i ruchu pojazdów, 
czyli jest standardowy dla tej klasy 
gier. Perfect General ma jedną cechę, 
która wyróżnia go od większości gier 
strategicznych. Przez analogię do pro- 
gramów użytkowych określanych mia- 
nem "User-Friendly", 


dużym stopniu bezużyteczne, jeśli uży- 
wa się ich pirackich kopii, bez instrukcji 
i map. Perfect General, mimo wielkiej 


chów, jednostek wojskowych, jest 
niezwykle prosty w obsłudze. Listę 
wszystkich aktualnie dostępnych 
czynności można w każdej chwili 

ołać na ekran, wraz z dołączonym 
do nich szczegółowym opisem (HELP). 


niki na klawiaturze, co znakomicie 
przyspiesza ich wykonywanie. 
Zasady Gry 

Perfect General jest grą dla jednej 
lub dwóch osób (lub komputerów). 
Można grać przeciwko komputerowi, co 
staje się po pewnym czasie dość nud- 
ne, albo przeciwko drugiej osobie po 
połączeniu komputerów przez modem 
lub kablem. Do wyboru jest dwanaście 
scenariuszy; od prostego "First Battle", 


nostkami piechoty i granatników prze- 
kim obszarze, do rozbudowanych sce- 


nariuszy umożliwiających użycie wszy- 
stkich rodzajów broni, trwających cza- 


nazwałbym go | 
"Pirate-Friendly". Gry strategiczne są w | 


sami nawet kilkanaście rund, z wielką | 
liczbą jednostek rozmieszczonych na | 
dużym obszarze. W kaźdym scenariu- 


punktów, za którą mogą według swego | 
uznania nabywać takie jednostki wojs- | 
kowe, jakie uznają za najskuteczniej- 
sze w danym terenie. Katda "wojna" 
składa się z dwóch rund, tak, że obaj 
gracze mogą sprobówać swoich sił ja- 
ko atakujący i broniący się. Każda 


nastu rund, podzielonych na osiem faz. 


podsumowanie ilości zdobytych punk- 
tów, strat własnych i przeciwnika, 


graczy. Cele rozgrywki określone są w 
każdym scenariuszu, ale ogólnie moż- 
na powiedzieć, że wygrywa ten, kto 


cięstwa. Punkty te są przyznawane na 
końcu każdej rundy za każde miasto, w 
którym znajduje się jakaś jednostka. 
Komu przyznawane są te punkty, za- 
leży oczywiście od tego, czyja to jest 
jednostka. 


Fazy gry 
1. * M G4% 6 9 «8 


1- Umieszczanie jednostek na planszy; 
2- Podawanie współrzędnych ostrzału arty- 
leryjskiego (działa samobieżne); 
3- Ostrzał artyleryjski; 
4- Podawanie współrzędnych ostrzału arty- 
leryjskiego (artyleria stacjonarna): 
5- Pierwsza faza sirzelania; 
6- Faza ruchu; 
7- Druga faza strzelania; 
8- Podsumowanie rundy; 
Aktualna faza zaznaczona jest kolo- 
rem niebieskim lub czerwonym. 
Podczas fazy 7. prowadzić ostrzał 
mogą te pom które nie strzelały 
podczas fazy 5. oraz te działa, które 
nie strzelały w fazie 3, 





Ekran podzielony jest na dwie częś- 
ci, z których większa zawiera fragment 
mapy terenu walki, będący właściwym 
polem gry. Po prawej stronie znajduje 
się kolejno licząc od góry: 

- Mapa ogólna planszy; 
- Okno informacyjne z kilkoma gadże- 
tami; 


/ - Okienko zawierające informacje o ak- 
|t 


ualnie aktywnej jednostce; 
- Okienko zawierające informacje o po- 


W oknie informacyjnym oprócz ga- 
dżetów dublujących funkcje uzyskiwa- 
ne z menu, znajduje się wskaźnik oz- 
naczony literą "F”. Jeśli przybiera on 
kolor zielony, to znak, że poruszająca 


lana. W celu oddania strzału należy 
szybko kliknąć lewy przycisk myszy. 
Podczas każdej fazy zasadniczo 


inną czynność każdą jednostką. Oczy- 
wiście podczas tazy ostrzału artyleryjs- 

iego nie można nic zrobić z piechotą, 
czy saperami. Jednostka, ktora jest ak- 
tualnie "na tapecie”, jest obwiedziona 
białym sześciokątem. Ruch i strzał 
odbywa się przez wskazanie celu 
lewym przyciskiem myszy. Kliknięcie 
prawego przycisku na prawej części 
ekranu powoduje pokazanie się menu, 
w którym znajdują się wszystkie 
czynności dostępne dla danej jednostki 
(Stawianie mostów, transport jedno- 
stek, likwidacja pola minowego itp.). 
Czynności te można wywoływać z me- 
nu lub z klawiatury za pomocą odpo- 


w menu. 

I to byłyby właściwie wszystkie in- 
formacje, których nie można wyczytać 
z wszystkich, licznie dostępnych na 


cie je wszystkie dokładnie rozpoczyna- 


na siebie czekać. Z mojego doświad- 
czenia wynika, że ten, kto na naj- 
wyższym poziomie trudności osiąga 
stopień Brigade General, jest już na- 
prawdę dobry.7] 
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Na stronie tytułowej wpisz słówko 
SOULPSYCHEDELICIDE by przedłu- 
żyć sobie życie i PERFECT KISS by 
powiększyć arsenał bronii. 


THE MANAGER 

Na samym początku gry weź z banku 
pożyczkę w wysokości 500 000 i kup 
kilku przyzwoitych graczy. To oczywiś- 
cie powinno dać rezultaty, a w razie 


TITUS THE FOX 

Oto kody do leveli. 
1 - 2625 9 - 1331 
2 - 2845 10 - 1802 
3 - 3559 11 - 0791 
4 - 1015 12 - 1350 
5 - 1933 13 - 2290 
6 - 0738 14 - 5052 
7 - 2665 15 - 2045 
8 - 5648 16 - 2578 

Kilka kodów: 


81Y1M - przenosi za drzewo (3serca) 
7191D - przenosi w pobliże kuchni 
B919R - za konserwatorium (5 serc) 
V1814 - bawialnia 

V919B - galeria obrazów 

BG9K£ - krypta 

BLJK+ - kuchnia (do babci) 


EPIC 


1 - AURIGA 

2 - CEPHEUS 
3 - APUS 

4 - MUSCA 

5 - PYXIS 

6 - CETUS 

7 - FORNAX 
8 - CAELUM 
9 - CORVUS 


EYE OF THE BEHOLDER 2 

W levelu z osami stań w miejscu, gdzie 
łączą się: dwa pokoje (kierunek potud- 
niowy, ma on szczelinę w ścianie - 
gniazdo szerszeni) | odpocznij tam. Na 
skutek takiego postępowania pojawią 
się cztery osy, które można przecież 
zabić bez większych trudności; po- 


punktów. 


SKY HIGH STUNTMAN 


w dowolnym momencie w trakcie gry 


Murowanym efektem tego uczynku 
będzie nieskończony limit bomb i ist- 
nień. 


HUDSON HAWK 

wpisz: 
SANITYCLAUSISISCOMINGTOTOWN 
w dowolnym momencie gry, by uzy- 
skać nieśmiertelność. 


BABY JO 


| - MUMMY 
2 - GLOUP 
3 - YOUPI 


BLES BROTHERS 

Gdy podczas intra bracia tańczą w 
świetle reflektorów, wpisz szybko 
HOULQ. Teraz klawisze 1-6 zmieniają 
levele. 


THE GOBLINS 
Kilka kodów do leveli: 
2 - VQVQFDE 

3 - ICIEAAW 
4-ECOONX 
5 - HTUIDEJ 
6 - HQVDRFR 
7 - CULBEBN 


9 -HATEAGK 
10 - KONASJM 





11 - GLUTEKS 


NIGHT SHIFT 
Shift Code 


13 plum cherry banana pineapple 
18 lemon pineapple cherry plum 
25 banana pineapple pineapple 


30 cherry cherry banana plum 


W dowolnym momencie w trakcie gry” 


THE LITTLE MERMALD. 
Teraz po wciśnięciu tych klawiszy 
otrzymasz: 


P - samolocik, ale nie na zawsze 
B - BathTub (cio to?) - na moment 


F9 - takie sobie ... 
F10 - nooo ... 


Na listę wyników wpisz słówko ALF. 


RUBICON 

Zpauzuj gierkę (spacją) i wpisz: 
THEREAPER 

Klawiszami F1-F7 i F10 możesz 
zmieniać broń. Wciśnij spację, a nas- 
tępnie klawisz L, by skoczyć do nas- 
tępnego levela. 


BACK TO THE FUTURE 2 
Zpauzuj grę i wpisz: 
THE ONLY NEAT THING TO DO 
Teraz możesz już grać z nieskoń- 
czoną ilością żyć.1] 
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Program ten jest najnowszą wersją 
wydanego w 1990 roku symulatora lotu 
amerykańskim samolotem szturmowym 
A-10 Thunderbolt 2. Wymaga 1 MB 
pamięci i zajmuje trzy dyskietki. 

W grze tej od samego początku 
rzuca się w oczy wszechobecna digita- 
lizacja. Każdemu menu towarzyszy ja- 
ko podkład inne zdjęcie, ukazujące 
tytułowy samolot, jego pilotów I ich do- 
wódców. Łącząc to z animowaną 
czołówką (przedstawiajacą kołującego 
A-10) otrzymujemy wspaniałą atmosie- 
rę wprowadzającą użytkownika w na- 
strój gry. 

Wersja 1.5 w porównaniu do 1.0 ma 
zwiększoną ilość misji (do 21), w tym 
aż siedem toczy się nad Zatoką Perską 
(ukłon w stronę operacji "Pustynna 
Burza”). Misje są tak dobrane, że do 
ich wykonania wystarczy dokładne za- 
poznanie się z mapą taktyczną. U- 
zbrojenie samolotu może być auto- 
matyczne lub ręczne. 3 

Po przebrnięciu przez menu ukazu- 
je się kokpit samolotu (oczywiście rów- 
nież zdigitalizowany) i tu czeka nas 
pierwsza nieprzyjemna niespodzianka. 
Wskazania dotyczące szybkości i 
wysokości lotu samolotu są dość 
nieczytelne, co bardzo utrudnia prawi- 
dłową nawigację. Można mieć również 
duże zastrzeżenia odnośnie szybkości 
reakcji samolotu na ruch joystickiem. 
Podobne zjawisko obserwuje się przy 
oglądaniu samolotu z zewnątrz (klawi- 
sze funkcyjne). Sądzę, że winę za to 
ponosi zbyt wolna grafika wektorowa. 
Efektem tego jest skokowe poruszanie 
się horyzontu wraz z obiektami. Na- 
leży również liczyć się ze znaczną 
zwłoką, pojawiającą się między naciś- 
nięciem klawisza a wykonaniem przypi- 
sanej mu czynności (np. przy odpala- 
niu rakiet). 

Symulator ten powinien zaintereso- 
wać zarówno początkujących, ze 
względu na prostotę pilotażu i niezbyt 
rozbudowaną "klawiszologię", jak i 
bardziej zaawansowanych, dla których 
przeznaczona jest opcja pozwalająca 
na prowadzenie całej kampanii po- 
wietrznej. 


Głównym celem gry jest zdobycie i 
utrzymanie jak największych obszarów 
na terenie Europy, Azji Mniejszej i 
Afryce. 

, Rozpoczynasz to zadanie w roku 
400 p.n.e. jako oficer dowodzący nie- 
wielką armią, znajdującą się w sta- 
rożytnej italii. Teren twoich dziatań zo- 
brazowany jest za pomocą plastycznej 
mapy, przedstawiającej zarysy lądów, 
granice państw, a także rozmieszcze- 
nie armii oraz flot wojennych. 

Obsługa programu jest niezwykle 
prosta. "Klikając" lewym przyciskiem 
myszy, w określonym punkcie mapy, 
uzyskujemy informację o danym państ- 
wie (jeżeli zostało ono wcześniej 
zdobyte). W skład tej informacji wcho- 
dzą: stan zadowolenia ludności, status 
ludności (np. obywatele, sojusznicy), 
wielkość nałożonych podatków, liczbę 
potencjalnych rekrutów oraz morale 
obywateli. Na terenie każdego podbi- 
tego państwa można tworzyć nowe le- 
giony, budować statki (jeżeli dane 
państwo posiada dostęp do morza), 
zmieniać wielkość nałożonych poda-t- 
ków, organizować walki gladiatorów lub 
wyścigi rydwanów. Bitwy między wro- 
gimi armiami podzielono na dwa rodza- 
je: lądowe i morskie. W bitwie lądowej 
armie stają naprzeciw siebie, 'a gracz 
może wybrać rodzaj tego ustawienia 
oraz taktykę ataku. Istnieje również 
możliwość zmiany kierunku ataku 
poszczególnych oddziałów w czasie 
trwania walki.  Rozgrywanie bitwy 
morskiej bardziej uzależnione jest od 
zdolności manualnych, niż  strate- 
gicznych gracza, gdyż polega na prze- 
suwaniu własnego okrętu za pomocą 
joysticka i ostrzeliwaniu wrogiego stat- 
ku. Również walki gladiatorów oraz 
wyścigi rydwanów rozgrywa się joystic- 
kiem. 

"Centurion" należy do tego typu 
gier, które w miarę nabierania przez 
gracza doświadczenia, sprawiają mu 
coraz więcej przyjemności i satysiakcji. 
Program zadowala się 0.5 MBem pa- 
mięci i zajmuje dwie dyskietki. 








Za pomocą programów firmy Micro- 
Prose mogliśmy do tej pory wcielać się 
w role pilotów, kapitanów łodzi pod- 
wodnych czy też szpiegów (Covert Ac- 
tion). 

Od niedawna możemy zostać rów- 
nież dowódcą oddziałów specjalnych. 
Zapewnia nam to gra "Special forces". 

Po bardzo dobrym wstępie, przed- 
stawiającym fragment akcji komando- 
sów, pojawia się główne menu. Z jego 
pomocą można określić: rodzaj i naz- 
wę oddziału, jego skład personalny, 
rodzaj misji (ogółem szesnaście zadań 
w różnych rejonach świata, od lasów 
tropikalnych po wieczne lody) oraz u- 
zbrojenie poszczególnych członków 
grupy specjalnej. 

Podczas gry ekran podzielony jest 
na dwie części. U dołu znajdują się in- 
formacje dotyczące aktualnie przesu- 
wanego cztonka grupy, uzbrojenia, któ- 
rego może on Użyć oraz okno przez- 
naczone na komunikaty specjalne (in- 
formujące np. o śmierci komandosa). 
Pozostalą część ekranu zajmuje widok, 
przedstawiający miejsce akcji z lotu 
ptaka. W ten sposób reprezentowane 
są wszystkie szczególy terenu, takie 
jak: budynki, pojazdy, mosty, drzewa, 
a także postacie naszych bohaterów. 
istnieje możliwość obserwowania po- 
jedynczego żołnierza lub wszystkich, 
na odpowiednio zmniejszonych ekra- 
nach. 

Postacie poruszane są za pomocą 
joysticka, a wszystkie pozostałe funk- 
cje spełnia klawiatura. Można w ten 
sposób zmieniać rodzaj uzbrojenia, 
podkładać ładunki wybuchowe czy też 
ustawiać miny. 

Jak przystało na produkt renomo- 
wanej firmy program jest starannie do- 
pracowany pod względem grafiki i dź- 
więku. Gra wymaga jednak 1 MB pa- 
mięci i na dodatek zajmuje (niestety) 
cztery dyskietki. 
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"Agony" trudno nazwać grą. Jest to 
raczej małe dzieło sztuki, dlatego nie 
należy doszukiwać się w niej głębsze- 
go sensu, lecz chłonąć jej piękno 
zmysłami. Patrząc na produkt grupy 
Psygnosis oczami przeciętnego gra- 
cza, narzuca się stara reguła przerostu 
formy nad treścią. Treść rzeczywiście 
jest banalna i polega na przelocie sową 
(I) wzdłuż ekranu, strzelając do 
wszystkiego co mogłoby nam w tym 
przeszkodzić. Gra składa się z sześciu 
oddzielnych plansz, na końcu których 
czeka stwór, bardziej odporny od 
innych na naszą broń. Tyle o treści, a 
tym co przykuwa uwagę jest forma. 
Poszczególne etapy gry poprzedzone 
są rysunkami, z których każdy na długo 
pozostaje w pamięci. Muzyka to- 
warzysząca początkowym napisom jest 
jedną z najpiękniejszych jakie stły- 
szałem na Amidze. Podczas gry naj- 
bardziej zwracają uwagę gracza prze- 
suwające się w oddali krajobrazy. 
Ruiny zamków. ziejące ogniem smoki 
czy też kołyszące się na wietrze drze- 
wa stwarzają jedyną w swoim rodzaju, 
niepowtarzalną atmosferę. 

"Agony" powinno oglądać się wie- 
czorem, przy zgaszonym świeile, w 
ciszy i spokoju. Pozwala ta przeżyć 
niezapomniane chwile. Przyjemność 


la wymaga niestety 1 MB pamięci i 
trzech dysków. 





Pomysł gry jest prosty. Należy 
przesuwać po planszy prostokątne 
klocki tak, aby zetknęły się one ze so- 
bą, co powoduje ich zniknięcie. Po 
wyeliminowaniu wszystkich klocków 
przechodzimy dalej. W miarę wzrostu 
poziomu trudności czekają nas coraz 
większe niespodzianki. Pojawiają się 
"dziury" przenoszące klocki w najmniej 
spodziewane miejsca, niektóre klocki 
są przyklejone do podłoża (klej obficie 
wypływa bokami) czy też obdarzone 
dodatkowymi własnościami klocki 
wybuchowe, klocki zmieniające kieru- 
nek grawitacji itp. Dla potencjalnych 
graczy miałbym kilka uwag: pamiętaj, 
że znikają tylko klocki obdarzone tym 


samym rysunkiem (najlepiej je poli- 
czyć, żeby nie było niespodzianek), 
warto zapisywać pojawiające się co 
dziesięć plansz , hasła (możesz wtedy 
zacząć nową grę od miejsca, w którym 
skończyłeś poprzednią), warto również 
przyjrzeć się rysunkom na klockach, co 
często pozwala wybrnąć z kryzy- 
sowych sytuacji. 

Gra ma przyjemną gralikę i zupet- 
nie przyzwoitą oprawę muzyczną. Ob- 
stugiwana może być zarówno joystic- 
kiem, jak i myszką. Zajmuje jeden dysk 
i wymaga 0.5 MB pamięci. 





Popularna swego czasu gra "Gods" 
doczekała się godnego następstwa w 
postaci "Deliverence". Obie gry tączy 
motyw potężnego wojownika, wędrują- 
cego przez niebezpieczne korytarze 
rozległego labiryntu. Piękna grafika i 
wielkość labiryntu spowodowały, że 
program wymaga rozszerzenia pamięci 
do 1 MB i zajmuje trzy dyskietki. 

Postać, którą poruszamy, jest 
niezwykle duża i świetnie animowana 
(z wyglądu przypomina wikinga w po- 
tężnym rogatym hełmie). Za jedyne 
uzbrojenie służy jej topór, który we 
wprawnych rękach staje się śmiertelną 
bronią. Poszczególne korytarze i kom- 
naty oddzielone są od siebie drzwiami, 


| do których należy zaopatrzyć się w od- 


powiednie klucze. Znajduje się je w po- 
tężnych szafach lub odbiera napot- 
kanym po drodze stworom. Klucze nie 
stanowią jedynej zawartości szaf. 
Można tam również spotkać uwięzione 
elfy, których uwalnianie jest jednym z 
celów gry. Zdarzają się także przykre 
niespodzianki niosące śmierć. Ilość 
zdobytych punktów można wydatnie 
powiększyć zbierając, leżące na po- 
ałodze, złote monety. 

Możliwość otwierania drzwi prowa- 
dzących jak gdyby w głąb ekranu na- 
daje labiryntowi wymiar przestrzenny. 
Utrudnia to jednak znacznie orientację, 
choć można temu zapobiec. Przyciąga- 
jąc joystick do siebie i naciskając fire 
pozostawia się na podłodze świecące i 
buczące jajo. Oznaczając w ten spo- 
sób niektóre fragmenty labiryntu tatwo 
się zorientować, w których rejonach już 
byliśmy. "Deliverence" powinien do- 
starczyć niezapomnianych wrażeń 
miłośnikom gier przygodowych. 





N 


W jakimś nieokreślonym czasie i na 


nieznanej planecie żył i pracował 
zdolny naukowiec wraz ze swoim 
małym synkiem. Przedmiotem jego ba- 
dań była struktura kwasu DNA. Po wie- 
lu latach pracy udało mu się poznać 
wszystkie tajemnice tej niezwykłej, ta- 
jemniczej substancji, od której zależą 
cechy człowieka. Odkryt on w jaki spo- 
sób można kontrolować przemiany ge- 
netyczne. Dzięki temu mógł "produko- 
wać" mutanty o pożądanych cechach. 
Fakt ten niesie za sobą wprost cudow- 
ne perspektywy rozwoju Świata i jego 
mieszkańców, ale również kryje w so- 
bie wiele niebezpieczeństw. Wyo- 
brażmy sobie, że zmianami ge- 
netycznymi pokierujemy tak, aby uzys- 
kać niezwykle silnego, okrutnego i 
krwiożerczego osobnika, który ogar- 
nięty żądzą władzy stara się ją zdobyć 
nie przebierając w środkach. Gdy 
Świat dowiedział się o odkryciu nasze- 
go naukowca, na ten właśnie pomysł 
wpadła wielka organizacja przestępcza 
o nazwie CHIMERA. W celu poznania 
sposobu "produkcji" mutantów doko- 
nała ona porwania profesora. Na ratu- 
nek swojemu ojcu wyrusza jego jedyny 
syn. Jednak jak mały chłopczyk może 
walczyć z wielką przestępczą organi- 
zacją. Postanawia on poszperać w no- 
tatkach swojego taty i dokonać na so- 
bie przemiany genetycznej. Po niej sta- 
je się silnym, umięśnionym młodzień- 
cem mogącym zmieniać się w wilka. W 
tym miejscu bierzemy do ręki joystick i 
pomagamy naszemu - bohaterowi. 
WOLFCHILD to typowa gra labirynto- 
wo-platformowa. Obszar gry podzie- 
lony jest na pięć stref z różnorodną 
grafiką (statek kosmiczny, świątynia 
Azteków, las). Na naszej drodze stają 
chordy przestępców, a na końcu każ- 
dego etapu walczymy z potworem 
(strażnikiem). Na szczególną uwagę 
zasługują wszelkie obiekty ruchome 
(poszczególne postacie są wyraźne i 
dopracowane). Gra posiada przeszło 
300 ekranów graficznych. Jest ona 
bardzo dobra pod względem oprawy 
muzycznej i graficznej, jednak wątek 
jest oklepany i nudny. Gra zajmuje dwa 
dyski i nie wymaga rozszerzenia pa- 
mięci. 
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Kolejny raz firma OCEAN zaczerp- 
nęta pomysł na grę wprost z dużego 
ekranu. Tym razem za pierwowzór po- 
służył programistom znakomity film z 
Bruce'm Wiillis'em pt. Hudson Hawk. 
Tytułowy jastrząb to słynny (per- 
fekcyjny w swoim fachu) włamywacz, 
który wyszedł właśnie z więzienia po 
niefortunnej wpadce. Po odzyskaniu 
wolności postanawia on nigdy nie po- 
wracać do swojego starego zajęcia. 
Jednak szantażowany przez agenta 
rządowego zostaje zmuszony do pow- 
rotu. Powodem tego zamieszania jest 
legendarne odkrycie Leonarda Da Vin- 
ci, który poznał receptę na produkcję 
złota. Jednak dokładną recepturę, oraz 
specjalne kryształy umożliwiające ten 
proces trzeba ukraść, a później umieś- 
cić w specjalnej maszynie znajdyjącej 
się w zamku. Wątek gry jest bardzo 
bliski filmowemu pierwowzorowi. W 
pierwszym etapie musimy ukraść rzeź- 
bę zawierającą kryształ. W tym celu 
penetrujemy budynek w którym mieści 
się rzeżba (Rutherford's Auction Hou- 
se). Musimy unikać uzbrojonych straż- 
ników, a naszą jedyną bronią są gołe 
pięści (nasz bohater to "człowiek kultu- 
ralny i grzeczny”). Następny etap to 
zdobycie recepty na wyrób złota znaj- 
dującej się w księdze umieszczonej w 
galerii w Watykanie. Jest to niezwykle 
pilnie strzeżone miejsce, gdzie nawet 
niewinnie wyglądające zakonnice za- 
mieniają się w bezwzględnych, dosko- 
nale wytrenowanych strażników. Po- 
nownie dysponujemy jedynie pięścią i 
piłeczkami (możemy je rzucać). Ostatni 
etap to umieszczenie kryształu na 
miejscu i zgodnie z filmem zniszczenie 
machiny do produkcji złota. Jest to gra 
przygodowa przypominająca swym 
wyglądem znane z salonów gier i nie 
tylko plattormówki. Poruszamy się po 
labiryncie pełnym strażników w poszu- 
kiwaniu poszczególnych elementów ta- 
migłówki. Grafika i dźwięk stoją na 
wysokim poziomie. Sama gra nie jest 
jednak ciekawa i wciągająca. Zajmuje 
ona jeden dysk i wymaga 512k. 





Wielu wielbicieli gier platformowych 
spędzilo długie wieczory i noce próbu- 
jąc ukończyć misję w SWITCHBIADE. 
Z myślą o nich firma GREMLIN wypuś- 
ciła na rynek gier komputerowych 
kontynuację tego znakomitego progra- 
mu. Ci najwytrwalsi, którzy ukończyli 
pierwszą część, z pewnością z zado- 
woleniem zajmą się dalszymi przygo- 
dami bohatera gry Hiro. 

Znany diabeł Havoc ponownie za- 
atakował. Kolejny raz "Undercity" zna- 
lazło się we władaniu tego bezwzględ- 
nego potwora. Jedynym, który może 
powstrzymać zło i w ten sposób ocalić 
miasto jest nasz stary zaprawiony w 
bojach Hiro. Kierujemy nim przy po- 
mocy joystick'a i klawiatury (wybór bro- 
ni). Gra ta to typowa gra platformowa, 
jednak doskonale dopracowane posz- 
czególne jej elementy tworzą niesamo- 
witą całość. Składa się ona z sześciu 
poziomów, z których każdy złożony jest 
ze stu połączonych w całość komnat. 
Zaczynamy grę ponad Undercity i mu- 
simy odnaleźć tunel, który umożliwi 
nam wejście do miasta. Nowością w te- 
go typu grach jest to, iż ekran nie prze- 
suwa się wraz z postacią, lecz kolejne 
komnaty ukazują nam się w momencie 
wkroczenia do nich, co znacznie utrud- 
nia grę (nie dajcie się zaskoczyć). Po 
labiryncie porusza się wiele strzela- 
jących, gryzących, klujących stworów. 
Nie stanowią one jedynego niebezpiec- 
zeństwa. Czychają na nas również 
działka i lasery. Na szczęście dla nas 
ludzie pozostawili w labiryncie mnóst- 
wo użytecznych przedmiotów (energia, 
broń, pieniądze). Szczególnie te ostat- 
nie mają dużą wartość, gdyż w spe- 


cjalnych punktach możemy kupić życie, | 


energię i broń. Gra jest wspaniała. 
Doskonała jest grafika i dźwięk. 

Gra tworzy specyficzną almosierę, 
dzięki czemu wciąga i przez to dostar- 
cza wspaniałej rozrywki. 

Program zajmuje jeden dysk i nie 
wymaga rozszerzenia pamięci. 


Straszliwy demon sformował olbrzy- 
mią armię złożoną z różnych przeraża- 
jących stworów i przy pomocy niej po- 
stanowił opanować świat. Jednak dzię- 
ki Twoim niezwykłym zdolnościom i 
Twojemu uporowi jego plan się nie po- 
wiódł. Po dramatycznej walce zdołałeś 
wysłać go z powrotem w jego wymiar. 
Na tym nie kończą się Twoje kłopoty. 
Zły demon wciąż szuka możliwości 
kontaktu z Twoim światem. Porażka 
wcale nie zniechęciła go do podboju 
Twojego wymiaru, a wprost przeciwnie 
- chęć zemsty jest u niego tak silna, że 
jest on gotowy użyć wszystkich do- 
stępnych mu środków, aby unicestwić 
Ciebie i Twój świat. Po wielu latach 
znalazł on wreszcie sposób na prze- 
dostanie się do Twojego wymiaru. Nad 
spokojnym światem ponownie stanęła 
grożba zagłady. Czy i tym razem uda 
Ci się pokonać straszliwego demona? 

Odpowiedź na to pytanie znajdziesz 
grając w najnowszą grę typu AD8D pt. 
POOL OF DARKNESS. Program ten 
wzorowany jest na międzynarodowych 
zasadach gier typu Advanced Dun- 
geons and Dragons opracowanych 
przez firmę TSR. Jej autorami są pro- 
gramiści z grupy SSI słynący z gier te- 
go rodzaju oraz gier strategicznych. 
Miłośnicy tego typu rozrywki z radością 
i wypiekami na twarzy zasiądą przed 
monitorami swoich Amig, aby na długie 
tygodnie wcielić się w postać herosa 
broniącego świata przed ztem. 

Sama gra zarówno swoim wyglą- 
dem, jak i oferowanymi możliwościami 
nie różni się wiele od innych progra- 
mów tego typu. Niezła jest grafika, nie- 
co słabszy dzwięk. Aby móc w nią grać 
niezbędna jest znajomość zasad gier 
tego typy oraz dość dobra znajomość |. 
angielskiego. Gra działa wyłącznie z 
rozszerzeniem pamięci (1MB). 





MegaLoMania to kolejna (po PO- 
PULOUS i POPULOUS II) gra dla ludzi 
ogarniętych manią władzy i wielkości. 
Jej główny wątek to walka z konkuren- 
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tami o główną nagrodę jaką jest, nieś- 
miertelność i boska chwała. Droga do 
osiągnięcia wiecznego życia i chwały 
nie jest usiana różami. Oprócz nas do 
konkursu przystępuje trzech równie jak 
my ogarniętych żądzą władzy szaleń- 
ców. Oni to będą nas zaciekle zwal- 
czać, jednocześnie tocząc bezwzglę- 
dną walkę między sobą, ponieważ 
tylko jeden może otrzymać nieograni- 
czoną władzę i nieśmiertelność. Wzię- 
cie udziału w tym jedynym w swoim 
rodzaju turnieju umożliwia nam gra pt. 
MegaLoMania. Każdy z czterech pre- 
tendentów do pozycji boga zostaje 
wodzem jednej rasy ludzkiej. Zadaniem 
każdego z liderów jest zniszczenie 
przeciwników, by przejąć kontrolę nad 
planetą i stać się jedynym bogiem na 
danej planecie. Gra podzielona jest na 
dziewięć etapów złożonych z trzech 
wysp. Każdy etap to inna epoka his- 
toryczna (od epoki kamienia tupanego 
do ery kosmicznej). W każdej z nich 


mamy do dyspozycji inne środki służą- | 


ce do unicestwiania sił rywali (od ka- 
mienia i kija przez działo i muszkiet aż 
do laserów i latających talerzy). Nie od 
razu posiadamy broń. Aby ją uzyskać, 
musimy tworzyć laboratoria badawcze, 
fabryki oraz kopalnie, które dostarczają 
nam niezbędnych surowców. Należy 
bronić swoich ludzi, równocześnie ata- 
kując przeciwnika. Po przejściu 9 eta- 
pów staczamy decydującą walkę na 28 
wyspie, gdzie "odmrażamy" zachowa- 
ne w poprzednich bojach siły i stajemy 
do decydującej walki z naszymi rywala- 
mi. Tu rozstrzygnie się, kto zostanie 
nieśmiertelnym. 

Gra ma rewelacyjną grafikę i dź- 
więk. Wyglądem nieco przypomina 
POPULOUS'a. Zajmuje ona dwa dyski 
i nie wymaga rozszerzenia pamięci. 


je gaiętey , 





Istnieje cała masa wspaniałych 
symulatorów lotu na komputer AMIGA. 
Pozwalają one "pilotować" prawie 
wszystko, co lata (od samolotów z 
Pierwszej Wojny Światowej (WINGS), 
porzez maszyny z Drugiej Wojny Świa- 






towej (BATTLE OF BRITAN), po 
współczesne nowoczesne samoloty (F- 
16). Jednak LANCASTER wyróżnia się 
czymś niezwykłym. Naszym zadaniem 
jest nie pilotowanie samolotu, a pełnie- 
nie funkcji tylnego strzelca. Jak się 
można tatwo przekonać, nie jest to łat- 
we. Twoim zadaniem jest strącenie jak 
największej liczby niemieckich myśliw- 
ców oraz precyzyjne zrzucenie bomb. 
Gra poza tą jedyną opcją polegającą 
na zmianie twojej roli w samolocie nie 
wyróżnia się niczym, a nawet w nie- 
których elementach pozostaje w tyle za 
znaznymi i populamymi symulatorami 
lotu. Grafika nie jest rewelacyjna, ani- 
macja jest wolna i niezbyt dopracowa- 
na. Menu umożliwiające nam dobór 
warunków podczas akcji jest jednak 
dość bogate i ciekawe. 





NIE ZAPOMINAJCIE 
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Możemy wybrać: 

-czy cel ma być wyszukiwany auto- 
matycznie, 

-Czy samolot ma być wyposażony w ra- 
dar, 

-czy lecimy z instruktorem, 

-czy podczas misji nocnej mają działać 
reflektory, 

-czy mamy spotkać balony zaporowe, 
-czy lecimy w grupie, czy sami, 
-warunki pogodowe, 

-stopień wyszkolenia pilotów niemiec- 
kich, 

-Dorę nalotu. 


Sama gra nie jest jednak wciągają- 
ca i chyba tylko najzagorzalsi miłośnicy 
gier symulacyjnych spędzą z nią więcej 
czasu. (] 
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CENĄ| 
3.800.08 zł 


Ń SCSI - Bus wyprowadzony na zewnątrz 


Ń możliwość podłączenia do 7 urządzeń SCSI 
h 
4 miejsce na pamięć FAST - RAM 1, 2, 4, 8 MB 


4 Game Switch - możliwość odłączenia dysku 


| estetyczna obudowa dopasowana kształtem 


do komputera 


PAD 
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